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Abstract 
By applying an approach founded in phenomenology, this dissertation sets 
out to explore how concepts such as the notion of being together and 
conveying an ambience can be applied to Computer Supported 
Collaborative Work (CSCW) systems.  
 This is done by combining discussions of relevant theories with 
explorative practical work.  
 We identify, unfold and discuss some of the key issues to implementing 
CSCW systems; such as awareness, embodied interaction and the use of 
metaphors.  
 We have developed several design models for an awareness monitor to 
be applied to a specific product – the BSCW System, a web based 
collaborative tool created by researchers at GMD, Germany. 
 The design models serve as vehicles for a hermeneutical design process 
and as fix points for discussions of our design suggestions, with a group of 
experienced users of the BSCW system. 
 Finally we elaborate on our findings and locate the critical areas where 
CSCW systems may fail in terms of supporting the mentioned concepts. We 
also present a look into the ongoing challenges of using computers and the 
internet as platforms for collaborative work. 
Keywords: CMC, Embodied Interaction, Awareness, Phenomenology, 
Metaphors, CSCW, BSCW, Design, HCI.  
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Begin anywhere 
John Cage tells us that not knowing where 
to begin is a common form of paralysis. 
His advice: begin anywhere 
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Intro 
Imagine if the computer we touch everyday were viewable through 
special glasses that reveal this alternative reality. We would see 
something like a shimmering material of pure electric thought, perhaps 
incomprehensible but at least several universes away from the dreary 
click, key press, and drag that we associate with modern computing. 
(Maeda 00, p. 59) 
Interessant, attraktivt og pirrende interaktions-design 
I verden, der omgiver os, støder vi ofte på genstande, der appellerer direkte 
til vores sanser og udforskningstrang: Håndtag, der må hives i, genstande vi 
får lyst til at tage op i hånden og røre ved, lugte til eller eksperimentere med. 
En del af disse objekter er der tænkt kommunikation og æstetik ind i. De er 
designede.  
 Det undrer os, at vi sjældent har den samme oplevelse i vores daglige 
omgang med computere. Der er ikke meget hardware, der pirrer vores san-
ser, eller software, som giver æstetiske oplevelser. Computeren som skrive-
bordsredskab har stort set ikke ændret sig de seneste 25-30 år. Den er sta-
dig udformet, så den kræver fokuseret opmærksomhed, tålmodighed og 
begge hænder på tastaturet. Og grafisk bygger brugergrænsefladen på træt-
tende skrivebordsmetaforer og hierarkiske strukturer.  
Ultrakort HCI-overblik 
Forskere indenfor HCI (Human Computer Interaction) har med forskellige 
indfaldsvinkler haft fat i aspekter af dette problemkompleks. I begyndelsen af 
1990’erne introducerer Mark Weiser begrebet ubiquitous computing. Ideen 
er, at computere skal integreres i de ting, der omgiver os, og dermed for-
svinde som selvstændigt redskab. (Weiser, 1993). Virtual Reality er at gå 
den modsatte vej. Her forsvinder mennesket ind i computeren.(…)immersive 
visits to pleasurably explorable 3-D dreamscapes. (Murray, 1999, p. 263).  
I tangible computing arbejder forskerne med at gøre brugergrænsefladen 
taktil. På MIT (Massachusetts Institute of Technology) har specielt Hiroshi 
Ishii eksperimenteret med ”Tangible Bits”, som er forsøg på at skabe virtuel-
le simulationer af virkeligheden med fysiske artefakter. (Ishii & Ulmer 1997).  
Social computing er en retning, hvor forskerne fokuserer på samspillet mel-
lem sociale processer og brugen af computere.(Dourish 2001, pp.55-97). 
 Alle de nævnte indfaldsvinkler indeholder interessante aspekter. Når 
computeren forsvinder ind i hverdagsgenstande, er det ikke længere compu-
teren, man forholder sig til, men derimod hvilken fascinationskraft og anven-
delighed de enkelte genstande rummer. I Virtual Reality er det ikke ideen 
om, at mennesker iført teknohjelm og -vanter kan gå på opdagelse i compu-
terverdenen, der efter vores mening giver de spændende perspektiver. Men 
derimod de æstetiske udtryksformer og narrative fortællinger, der eksperi-
menteres med indenfor denne genre. 
 Tangible computing trækker på sansemotoriske hverdagserfaringer. Der 
ligger nogle spændende muligheder i, at grænsefladen kan noget andet end 
tastatur og mus. Der er for eksempel flere indgange til interaktionen, og den 
bliver ikke lineær og sekventiel, fordi der er mange og uforudsigelige måder 
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at interagere og nå sit mål på. Tangible computing rummer vigtige overvejel-
ser om udformningen af grænsefladen, så det på én gang bliver handlings-
anvisende og åbent for brugerens egen tilgang.(Dourish 2001, pp. 50-52). 
 Social computing fokuserer på brugernes erfaringer med computeren i 
hverdagen. Her er udgangspunktet samspillet mellem de sociale processer 
og sammenhænge, vi indgår i på arbejde og i fritiden, og vores brug af com-
putere. Den sociologiske tilgang er aktualiseret af, at computeren i stigende 
omfang bliver benyttet som et samarbejds- og kommunikationsredskab. 
Nytte og genkendelighed 
Ligesom computerens fysiske udformning sætter snævre grænser for, hvor-
dan vi kan bruge den, ligger der også en række begrænsninger i den måde, 
de grafiske brugergrænseflader er opbygget på. At formsproget oftest ikke er 
spændende og udfordrende, ser vi dels som en konsekvens af den grafiske 
grænseflades relativt korte historie, dels som et resultat af, at computeren 
hovedsagelig har været betragtet som et arbejdsredskab – en skrive- og 
regnemaskine. Selv om computeren i dag også er et kommunikationsværk-
tøj og en kulturel grænseflade, hænger metaforerne og forståelsen fra tidli-
gere teknologiske stadier ved.   
Given that computer media is simply a set of characters and numbers 
stored in a computer, there are numerous ways in which it could be 
presented to a user. Yet, as is the case with all cultural languages, 
only a few of these possibilities actually appear viable at any given 
historical moment. Just as early fifteenth-century Italian painters could 
only conceive of painting in a very particular way - quite different from, 
say, sixteenth-century Dutch painters - today's digital designers and 
artists use only a small set of action grammars and metaphors out of a 
much larger set of all possibilities. (Manovich 2001, p. 70) 
Den korte historie betyder, at en stor del af brugerne og designerne ikke er 
vokset op med teknologien. Derfor har de på én og samme tid en hæmmet 
og overdreven respektfuldt tilgang til computeren. Der er ingen tvivl om, at 
den generation, der er vokset op med internettet, mobiltelefoner og compu-
ter- og playstationspil, betragter mediet og teknologien på en anden måde. 
De er vant til at gå på opdagelse, de er utålmodige, stiller høje krav og vil ik-
ke nøjes med simpel betjening og fad tilfredsstillelse af vanens magt. 
 Udtrykket på skærmen er præget af, at computere i vid udstrækning sta-
dig betragtes som et arbejdsredskab. Brugergrænsefladen er som regel 
bygget op omkring skrivebordsmetaforen og er hierarkisk struktureret. Ar-
bejdslivets kontormiljø er flyttet over på skærmen, og parametre som løn-
somhed og nytteværdi anses som de væsentligste, når brugergrænsefladen 
skal udformes og vurderes.  
 Designerne gør sig umage for at gøre brugergrænsefladen simpel at be-
tjene og lægger vægt på, at brugerne kan genkende artefakter fra tidligere 
versioner af programmet eller fra hverdagslivet. Denne fokusering på effekti-
vitet og enkel betjening er i øvrigt også karakteristisk, når det gælder test af 
brugbarhed og brugervenlighed. (Jacobsen, 2002).  
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A consistent look-and-feel may turn out to be one of those initial stages 
in the technology’s development, a kind of crash course in navigation 
through information-space. As we slowly acclimate ourselves to the 
environment, too much regularity in the design may come to seem 
more oppressive than comforting, (…). In these early days of the 
interface medium, consistency still reassures us. A decade from now 
that same consistency may feel like a shortcoming. (Johnson, 1997, 
p.231). 
I takt med, at computeren er blevet et kommunikationsredskab og en mere 
almen kulturel grænseflade, er der behov for også at imødekomme andre 
behov end overskuelighed, vane og effektivitet. Det kunne for eksempel væ-
re brugernes ønsker om at blive udfordret, sikre nære relationer og få æste-
tiske oplevelser.  
Hverdagskommunikation  
Når computere forbindes i et netværk, kan de (potentielt) åbne mulighed for 
kommunikation og plads til fællesskab. Vi skal her gøre det klart, at vi be-
tragter kommunikation på nettet som en almindelig dagligdags aktivitet. De 
forestillinger, der været om cyberspace i form af dystopier eller utopier, be-
tragter vi som typiske reaktioner på nye mediers fremkomst. Vi oplever ikke, 
at vi eksponerer et væsentligt andet selv, fordi vi kommunikerer på nettet. 
Grovmotorikken er koblet fra, men vi er fortsat til stede. Som vi senere vil 
gøre rede for i afsnittet ”embodied interaction” (side 23), mener vi, at denne 
tilstedeværelse etableres gennem engageret interaktion.  
Det internetbaserede cyberspace er ikke en eventyrlig ekstradimensi-
on, men derimod konkrete kommunikations-aktiviteter, der er dybt ind-
skrevet i urbanitetens daglige gøren og laden – at agere i cyberspace 
er en integreret del af socialitetens kontekst. (Gotved 1999, p. 31). 
Selv om det er hverdag at surfe og kommunikere på internettet, så adskiller 
det sig fra kommunikation i andre medier. Man forestiller sig, at man kommer 
et sted hen. Telefonerer man, etablerer man en direkte forbindelse, skriver 
man, sender man brevet eller e-mailen hen til modtagerens sted, og i video-
konferencer er man i parallelle rum, der ikke deles. I netbaserede samar-
bejdssystemer har man derimod et fælles sted at arbejde og mødes, ligesom 
det kendes fra newsgroups, chatrum og andre fællesskaber i cyberspace. 
Atmosfæren af fællesskab 
Problemindkredsning 
Vores interesse befinder sig inden for feltet brugergrænse- og interaktions-
design, netbaseret kommunikation og samarbejde. For at få afgrænset vores 
problemstilling og få teorien forankret og afprøvet i praksis har vi valgt at ta-
ge udgangspunkt i det webbaserede, samarbejdssystem BSCW (Basic Sup-
port for Cooperative Work).  
 Siden august 2000, hvor vi startede på MCC-studiet (MCC: Master of 
Computer-mediated Communication), har vi benyttet samarbejdssystemet 
BSCW. En stor del af studieaktiviteten foregår på BSCW, der via et fælles 
arbejdsareal giver mulighed for asynkron udveksling og kommentering af 
dokumenter, oprettelse af diskussioner og en række andre muligheder, som 
vi senere vil gøre rede for. (Læs mere om BSCW side 49).  
 Ideelt set skulle BSCW give os et virtuelt studiemiljø, der på sine egne 
betingelser er ligeså velfungerende som den del af studiet, hvor vi fysisk er 
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til stede. Men sådan er det ikke. Primært fordi systemet ikke understøtter de 
sociale processer, der er en del af et problemorienteret projektarbejde i 
RUC-regi. Eksempelvis kan gruppen ikke ”mødes” eller kommunikere syn-
kront via systemet, ligesom det kan være svært at finde rundt i de forskellige 
mapper og orientere sig om, hvilke aktiviteter de andre gruppemedlemmer 
har udført i BSCW, siden man sidst var logget på, for blot at nævne enkelte 
svagheder ved systemet.  
 Vi beskrev det tidligere som ”når vi arbejder i BSCW”. Det betyder ikke, at 
det er den arbejdsrelaterede effektivitetssynsvinkel, der er vores primære in-
teresse. Derimod er vi interesseret i den sociale dimension af samarbejdet i 
gruppen. Arbejdsformen på RUC forudsætter tillid, åbenhed og social invol-
vering. Når en stor del af gruppearbejdet er henlagt til et samarbejdssystem, 
hvor det er svært at kommunikere og komme i kontakt med hinanden, giver 
det problemer. Det er eksempelvis en sær fornemmelse at klikke sig vej 
gennem BSCW’s hierarkiske mappestruktur, uden mulighed for at kunne 
kontakte endsige fornemme de andre gruppemedlemmer.  
 Den følelsesmæssige relation til de andre, det at opleve at man er en del 
af et fællesskab, er som i al anden interaktion afgørende for kommunikatio-
nen. Det præciseres og perspektiveres i Gotveds definition på socialitet: 
Socialiteten er alt det sociale plus en irrationel fællessanset dimension; 
det er en medtænken af den energi, der både som forudsætning og 
næring har samværet, det helt basale ” being-together”. (…) Endvidere 
er dette samvær ikke kun baseret på det aflæseligt sociale, men har til-
lige følelser og stemning som grundlag og udtryksform, (…), interaktio-
nen i de virtuelle rum bygger i høj grad på vedligeholdelsen af den 
udefinerlige ”ambience”, som fællesskab udstråler. (Gotved 1999, pp. 
26-27). 
Problemformulering 
Den bongotrommeagtige og ikke stringent videnskabelige version af vores 
problemformulering kan vi formulere sådan her: 
Vi vil undersøge, hvad der skal til for at understøtte den helt basale 
”være-sammen-om-noget”-fornemmelse i BSCW, og hvordan den ude-
finerlige ”gruppeatmosfære” kan vedligeholdes.  
Vi har bevidst udvidet ”being-together” til ”være-sammen-om-noget”, da det 
ikke blot er et virtuelt fællesskab, men et fagligt fællesskab i et samarbejds-
system, der har vores interesse. Dette ”noget” omfatter såvel det konkrete 
arbejde med at skrive, udveksle og diskutere tekster, som projektet med at 
etablere, opbygge og vedligeholde et gruppefællesskab. Begrebet am-
bience, som Gotved bruger, er svært at oversætte præcist til dansk, da det 
engelske ord dækker både karakter og atmosfære. Men vi har her valgt at 
skrive ”gruppeatmosfære”. Vi foretrækker et forståeligt dansk begreb frem 
for et svævende engelsk. Skrevet lidt mere stringent og traditionelt viden-
skabeligt lyder vores problemformulering: 
Vi vil undersøge, hvordan socialiteten og de arbejdsrelaterede proces-
ser i de dele af et problemorienteret projektarbejde, der gennemføres i 
et virtuelt dokumentcentreret system som BSCW, kan understøttes.  
Vi vil i arbejdet veksle mellem teori, praktisk design og idegenererende af-
prøvninger af mini-prototyper på områderne: Interaktion, struktur og repræ-
sentation. 
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Undersøgelsesområder 
Oplevelsen af at være til stede er tæt forbundet med muligheden for at kun-
ne interagere og handle på en meningsfuld måde. Denne fænomenologiske 
tilgang vil vi redegøre for og se, hvilke designmæssige konsekvenser den 
har. 
 Inden for CSCW-forskningen (Computer Supported Cooperative Work) 
har forskere de seneste ti år arbejdet med at afdække, hvad det skal til for at 
få computerbaseret samarbejde til at fungere. Et af nøglebegreberne er 
”awareness”, der betyder at have overblik over, fornemmelse for og viden 
om, hvad andre, man arbejder sammen med, har gjort, er i færd med og på-
tænker at gøre. Vi vil gennem den teoretiske analyse spore os ind på, hvilke 
awareness-informationer der er vigtige i et samarbejde på nettet, og hvordan 
deltagerne får eller kan opsøge disse informationer. 
 Vi oplever, at fraværet af fysisk og synkron kontakt hæmmer kommunika-
tionen. Både når der løses arbejdsopgaver og i forhold til at kunne foretage 
sociale udvekslinger. Vi vil derfor undersøge, hvordan mennesker kommuni-
kerer, når de er sammen, og se om kropssprog, tegn og mimik, som er en 
vigtig del af kommunikationen, kan erstattes eller synliggøres på anden vis i 
det web- og computerbaserede samarbejdssystemet. 
 Endelig vil vi se på metaforers betydning og potentialer i forbindelse med 
udviklingen af nye teknologier og design.  
Afgrænsning  
Vi har luppen fremme. Vi kigger kun ned i én ”gruppemappe” i BSCW. Vi fo-
kuserer kun på de faciliteter, der understøtter gruppeprocessen fagligt og 
socialt. Vi udformer og afprøver kun enkeltfaciliteter – vi arbejder altså ikke 
på at udforme en ny forkromet udgave af BSCW. 
 Vi ville gerne have udviklet prototyper, der var løsrevet fra computer-
skærmen og fysisk materialiseret i rummet, altså tangible computing. Men 
det har vi ikke haft tiden, den tekniske kompetence eller de økonomiske res-
sourcer til.   
Design er kommunikation 
Vi har vores fokus på design af interaktion, awareness, konceptuel metaforik 
og personrepræsentation. Dourish har en beskrivelse af ”interaction design”, 
der meget godt dækker vores designtilgang i denne opgave. 
 [The design perspective’s] concern is not purely aesthetic, although 
that is certainly one component; but in addition to that, its concern is 
also holistic and expressive. By holistic, I mean that it sees 
interaction within a larger frame, often a cultural frame, and recognizes 
that an interactive artifact must be designed as part of this larger 
system. By expressive, I mean that it recognizes the ways in which 
design and design motifs express systems values. Design 
communicates. (Dourish, p. 202). 
Som vi tidligere nævnte, er de æstetiske og sanselige aspekter, noget vi 
savner i de allerfleste computerprodukter. Æstetik er en del af kommunikati-
onen og af den samlede oplevelse. Vi vil derfor medtænke de æstetiske 
aspekter, når vi udformer, afprøver og analyserer vores prototyper.  
 Vi vil i konklusionen forsøge at perspektivere ”tilstedeværelse” og metafo-
rik/repræsentation, da det er problemstillinger, der ikke kun omfatter samar-
bejdssystemer, men gælder størstedelen af World Wide Web.  
 Design kommunikerer, skriver Dourish, og det sker på mange planer.  
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Brugergrænsefladen kommunikerer i kraft af, at det er en forståelsesramme 
til det specifikke program, man arbejder i. Men brugergrænsefladen bærer 
også et verdenssyn med sig. 
For instance, a hierarchical file system assumes that the world can be 
organized in a logical multi-level hierarchy. In contrast, a hypertext 
model of the World Wide Web arranges the world as a nonhierarchical 
system ruled by metonymy. In short, far from being a transparent 
window into the data inside a computer, the interface bring with it 
strong messages of its own. (Manovich 2001, p. 65) 
Steven Johnson giver i Interface Culture et overraskende og skævt bud på, 
hvad det er, brugergrænsefladen skal kommunikere i nutidens informations-
kaos. Den skal være et korrektiv til de vældige kræfter, informationsalderen 
har sluppet løs. (Johnson 1997, p. 236). Brugergrænsefladen medierer den 
ufattelige strøm af impulser, der drøner rundt i harddisken og på internettet, 
så det vi ser, fremstår som enkle budskaber. Det kan være et ikon, der for-
tæller, at en e-mail bliver sendt, et nyt vindue der lukkes op eller at en mu-
sikfil er downloadet. Johnson ser altså ikke brugergrænsefladen på Maedas 
måde, som vi indledte med. Ifølge Maeda lukker den af for alt det spænden-
de og reducerer interaktionen til intetsigende klik med musen. Johnson me-
ner, brugergrænsefladen har en fantastisk mission ved at være ”synthetic” – 
i begge betydninger af ordet: syntetisk og syntese. Det syntetiske ligger i, at 
det, vi ser, er kunstigt – vores computerskærm er ikke et skrivebord – hvem 
har et skrivebord med vinduer på? Men Johnsons spændende pointe ligger i 
syntesen. Brugergrænsefladen fungerer som ”infinity imagined”, altså en 
skabt fælles jordnær forestilling om uendeligheden. 
 
When I think about the gap between raw information and its numinous 
life on the screen – something I try to avoid doing, because it is a dark 
and difficult thought, more than a little like contemplating the age of the 
universe – the whole sensation has a strangely religious feel to it, that 
sense of the mind trying to reach around a vibrant (and convenient) 
metaphor to the wider truth that lies beyond. Cathedrals, remember, 
where “infinity imagined”, the heavens brought down to earthly scale. 
(…)The interface offers a comparable sidelong view onto the 
infosphere, half unveiling and half disappearing act. It makes 
information sensible to you by keeping most of it from view – for the 
simple reason that “most of it” is far too multitudinous to imagine in a 
single thought. (Ibid.  p. 239). 
Der er noget vidunderligt i, at Johnson ”går hele vejen” og giver metaforen 
vingefang. Vi har på et lidt mere jordnært plan tænkt os at forfølge en række 
af de elementer, der ligger i hans ræsonnement.  
 Awareness-informationerne skal uden tvivl syntetiseres for at blive forstå-
elige og anvendelige, spørgsmålet er hvordan? Den fælles forestilling om, 
hvor og hvordan samarbejdet foregår, skal etableres – sandsynligvis gen-
nem dækkende metaforer  – spørgsmålet er hvilke(n)?  
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Metode 
En fortolkende proces 
Vores intention er at veksle mellem teori, udformning af prototyper og di-
skussion/afprøvning/analyse af disse. Afprøvningerne og diskussionerne vil vi 
dels selv gennemføre internt i gruppen, dels udføre og tage med til den 
håndfuld MCC-studerende, som vi vil involvere i processen. 
 Prototyperne skal hjælpe os videre i processen med at tænke nyt. De skal 
give os et fælles visuelt udgangspunkt for vores diskussioner. Det er vanske-
ligt med ord at beskrive noget, der endnu ikke eksisterer og måske ikke er 
set før. 
 Vores empiri bliver altså vores eksperimenter med at udarbejde og afprø-
ve en række prototyper. De skal bruges til at afsøge forskellige måder at re-
præsentere brugerne og deres tilstedeværelse på i et samarbejdssystem. 
De skal give bud på, hvordan det fælles sted og projektopgaven kan vises. 
Vi har valgt ikke at forbedre og forfine én prototype gennem en række af-
prøvninger. I stedet vil vi afprøve en række prototyper, der skal afdække for-
skellige funktionaliteter og repræsentationer. 
 Vores tilgang er hermeneutisk, altså baseret på forståelses- og fortolk-
ningsprocesser. Vi vil ikke teste hypoteser, der kan af- eller bekræftes. Målet 
med eksperimenterne er primært at få øje på nye facetter, få rejst nye 
spørgsmål og genereret nye ideer.  
 Vores metodiske tilgang er kvalitativ. Som Coyne & Snodgrass fremhæ-
ver, er det det særlige, det unikke, det der ikke kan gentages og generalise-
res, det idiosynkratiske, der er vigtigt i designprocessen.  
Difference, not sameness, is the proper focus of study. (Coyne & 
Snodgrass, 1997, p. 34) 
I artiklen ”Is designing hermeneutical” skriver Coyne & Snodgrass, at design 
ikke falder inden den formelle logiks domæne. Der er derimod tale om en 
uendeligt fortolkende proces. Det svarer til Wittgensteins teori om, at sproget 
ikke kan forstås ved at fragmentere det i enkeltdele, men at ord og udsagn 
altid skal forstås i den aktuelle kontekst. Sproget fortolkes efterhånden, som 
det bliver talt eller læst (en hermeneutisk cirkel). Det vil sige, at betydningen 
af ord tilpasses efterhånden, som ens forståelse af helheden ændres. (Witt-
gestein, 1958, p. 227 her efter Coyne & Snodgrass, 1997, p. 6). Det samme 
gør sig gældende i en designproces. Fortolkningen af designet ændres ef-
terhånden, som processen skrider frem.  
There is no end point in the hermeneutical circle; and neither is there a 
starting point. We do not come into a design situation without 
presuppositions. (…) It is fruitless to attempt to wipe the mind clean, to 
regain a tabula rasa, so that the student will come to the design task 
with an “open mind”. There is no such thing as an open mind if this 
means a mind without prejudice, but the mind can be open to the 
questions raised by the design situation, open to the questions that 
threaten inappropriate presuppositions. (Ibid.  p. 26) 
Den hermeneutiske cirkel er egentlig ikke en designmetode, den er en måde 
at forstå og være til i verden på. Tidligere oplevelser giver en forforståelse 
for nye ting og oplevelser. Nye erfaringer sætter tidligere oplevelser i et nyt 
lys. Forståelse, erfaring og oplevelse er i konstant interaktion 
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In this sense hermeneutics is fundamental to our mode of being. 
Understanding is not one of our activities in the world, but is basic to 
everything we do and are. (Ibid.  p. 21). 
Det ligger i tråd med den fænomenologiske tilgang, vi tager afsæt i, og som 
vi vil uddybe i teoriafsnittet. Vores udgangspunkt er, at man tilegner sig ver-
den ved at agere i den. Det er gennem handling, mening skabes. Det er en 
proces, der hele tiden foregår. I dette projekt vil vi selv eksperimentere, og 
tilgangen er netop hermeneutisk og fænomenologisk. Hele teoriapparatet 
udforskes og udfordres ved, at vi selv gennem praktiske afprøvninger får 
mulighed for at handle, erfare og skabe mening.   
Tests 
Vi er i en udviklingsproces, hvor der skal genereres nye ideer. Vi går efter 
helt andre produktkvaliteter end de traditionelle målbare: effektivitet, strin-
gens og ”easy-to-use”, så det er ikke usability-test, vi vil gennemføre. Vi er 
opmærksomme på, at vores valg af metode betyder, at vi ikke i nævnevær-
dig grad kan generalisere vores resultater. 
 I forbindelse med afprøvningerne, der involverer de fem MCC-
studerende, vil vi prøve at anvende en metode som Coyne, Park & Wiesz-
niewski beskriver i artiklen: Design Devices: What they reveal and conceal. 
Ideen er, at brugerne ved at indføje et nyt redskab i for eksempel en ar-
bejdssituation, bliver nødt reflektere over og sætte ord på den tavse viden og 
de uudtalte forestillinger, de har. Prototyperne bruges altså til at undersøge 
fænomener, som er svære at sprogliggøre. 
 Coyne, Park & Wiszniewski beskriver en case, hvor designere kan hånd-
skitse på computer i stedet for direkte på papir. Under afprøvningen af proto-
typen formulerer en designer problemet med at være bundet til et bestemt 
sted, nemlig der hvor computeren er. Computeren rummer både skitserings-
værktøjet og er indgangen til informationssøgning. Denne designer er vant til 
under skitseringen at bevæge sig rundt og hente information og inspiration 
fra flere steder. (Ibid.  p. 9) Det er et eksempel på viden, der måske ikke var 
fremkommet, hvis ikke prototypen var blevet smidt ind i ”arenaen” og havde 
åbenbaret aspekter af designprocessen, som designerne ikke var bevidste 
om, og dermed ikke var i stand til at formulere.  
 Disse nye formuleringer bliver ofte udtrykt som metaforiske beskrivelser 
af, hvordan brugeren forstår situationen. Coyne, Park & Wiszniewski gør og-
så opmærksom på, at hver afprøvning kun åbenbarer visse dele af et områ-
de og skygger for andre dele. Det kan derfor være en fordel med forskellige 
prototyper, der åbenbarer og skygger for forskellige dele af et undersøgel-
sesfelt.  
Words do not primarily describe but perform.(..) From this point of view 
there is value therefore in studying what people say in the context of 
the device, how their use of language changes, and the terminology 
and metaphors they evoke. (Coyne, Park & Wiszniewski, 2000, p. 2) 
Vores primære mål med at interviewe andre brugere af BSCW og få dem til 
at afprøve vores prototyper, vil derfor være at få nye vinkler på opfattelsen af 
tilstedeværelse og samarbejde. 
  
  
 
 
 
 
          
Stand on someone’s shoulders 
You can travel farther carried on the  
Accomplishments of those who came  
before you 
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Teori 
Design is simply speculative without an understanding of how and why 
it works; theory makes design real, because it places design in a 
context that explains it. Whichever position we hold, though, a working 
relationship between theoretical understanding and design practice is 
crucial. (Dourish, 2001, p. 158) 
 
Teorien, som vi præsenterer i det følgende, bruger vi til tre formål. Til at få 
klargjort en række af de begreber, vi vil betjene os af. Til at få tankerne op at 
flyve og skabe et univers som vores problem bevæger sig indenfor. Og en-
delig – og ikke mindst – til inspiration og pingpong i udviklingen af prototy-
perne. 
 
Vores teoretiske afsæt rummer: 
Fænomenologi: Forståelse af forståelse 
Embodied interaction: Skabelse af mening gennem interaktion  
Awareness: Informationer om andres gøren og laden i CSCW-systemer 
Fænomenologisk mikrosociologi: Analyse af samtale ansigt til ansigt 
Metaforer: Betydning og potentialer for teknologi og design 
Fænomenologi 
Fænomenologi: Handling og mening hænger uløseligt sammen 
Vi har flere gange nævnt, at vores tilgang er, at det skal være tilfredsstillen-
de, give mening og udfordre at arbejde og kommunikere via computer. Der-
for er det naturligt at vende opmærksomheden mod måden vi tilegner os 
verden på. Hvordan vi oplever os selv som en del af den og etablerer forstå-
else og mening. Det har fænomenologien nogle spændende og fornuftige 
bud på. 
 Fænomenologi er et opgør med abstrakt (videnskabelig) tænkning løsre-
vet fra sansede erfaringer. Det er et forsøg på at indkredse, hvordan vi om-
sætter erfaringer/sanseindtryk til mening, eller måske snarere, hvordan me-
ning opstår gennem vores handlinger i verden. Det at være til stede i verden, 
at handle i den og have en brugende tilgang til omgivelserne er helt centralt i 
forhold til at forstå og erkende. Tilstedeværelse – eller embodiment, som 
Dourish betegner det – betyder ikke at være fysisk manifesteret, men at væ-
re deltagende i hverdagen med kroppen/sanserne/hovedet. (Dourish 2001, 
p. 125). Vi modtager og erindrer sansninger med hele kroppen, så det er ik-
ke hovedet alene, der er ”hjernen” bag forståelse og mening. Vi er i verden 
som en hel sansende krop. 
 Fænomenologien har mange retninger. Vi vil, med udgangspunkt i Dou-
rish 2001 og Sørensen 1998, primært bevæge os inden for den sociologisk 
orienterede fænomenologi, der beskæftiger sig med forståelse i det alminde-
lige hverdagsliv. 
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Mening gennem refleksiv fortolkning 
Fænomenologen Alfred Schutz’ teori om hvordan vi tolker vores oplevelser i 
verden og skaber forståelse (Schutz, 1973), er ifølge Sørensen, at vi forstår 
det nye i lyset af egne tidligere erfaringer eller overleverede erfaringer.  
Man ser i den virkelighed, man er konfronteret med, træk, som svarer 
til tidligere erfaringer, og nye og gamle erfaringer placeres derfor i 
samme kategori.  (Sørensen 1988, p. 25 ) 
Det betyder også, at tidligere erfaringer perspektiveres af nye oplevelser. 
Det sansede bliver forstået og kategoriseret: Er det nye magen til noget, 
man kender, eller er det ikke? Kategorierne eller typologierne, som de også 
kan kaldes, er både erfaringsmæssigt og kulturelt bestemt. (Ibid. p. 29). He-
steopdrættere har for eksempel en mere nuanceret typologisering af heste 
end os andre. Og aboriginals forståelsesmodeller for landskaber er helt an-
derledes end senere tilkomne australieres. 
Schutz deler typologierne op i objekter, handlinger og symboler.  
Objekter 
I vores hverdag møder vi hele tiden fysiske objekter: Mennesker, dyr, planter 
og ting.  
”Sanselige udtryk fra det objekt, man konfronteres med, opfattes som 
sansede indtryk, hvor igennem et bestemt objekt identificeres som til-
hørende en bestemt type.” (Ibid. p. 36).  
Personer typologiseres efter blandt andet alder, udseende, sprogbrug, hand-
lingsmønstre og besiddelse af ting. Kort sagt efter stil. Ser en vesterlænding 
en person med rygmærke og læderjakke, som kører uden hjelm på en Har-
ley – så er der dømt ikke bare rocker, men HA. 
 De fysiske genstande kan bruges på forskellige måder, de kræver ofte en 
bestemt betjening for at virke – de er handlingsstrukturerende og peger ger-
ne på en bestemt brugssituation. En avanceret brødrister kræver man har 
kendskab til de forskellige indstillinger, hvis brødet ikke skal brændes af. 
Den er eksempelvis kun brugbar i forbindelse med en stikkontakt, og den 
kortslutter udendørs i regnvejr.  
 
 
Handlinger og symboler 
Handlinger er, når et individ foretager sig noget i tid, det vil sige med en be-
gyndelse og en slutning. Handlinger kan genkendes, hvis de har træk af tid-
ligere erfarede handlinger. Det er altså samme mekanisme, som var i spil i 
forhold til fysiske objekter. Men handlinger kommunikerer som regel også 
hensigt – den handlendes intentionalitet. At bruge sproget er også en hand-
ling. Sproglige handlinger ændrer ikke direkte verden fysisk, men ordene 
kan ændre fortolkningen af verden. (Ibid. pp.40-42). 
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Symboler henviser til en betydning uden for dem selv. Det gælder ord, logo-
er, tegn for eksempelvis et kors og en krone. Ord har det særlige kendetegn, 
at de hver har flere betydninger afhængigt af, hvilken sammenhæng de bru-
ges i. ( Ibid. p 47). ”Du er for fed” kan alt afhængig af kontekst betyde, du er 
tyk og burde tabe dig, eller du er helt igennem skøn.  
Situationer 
Objekter, handlinger og symboler optræder ikke alene. De indgår altid i en 
kontekst. Og sammenhængen er betydningsgivende.  
”Steder er således typisk ikke blot handlingsstrukturerende m.h.t. en-
kelthandlinger vedr. betjening m.v., men også i form af struktureringen 
af mere omfattende rollemønstre for samtlige tilstedeværende perso-
ner. ” (Ibid. p. 52).  
Objekter er en del af et sted, handlinger indgår i handlingsmønstre, og sym-
boler i udsagn- og teksttyper. Det interessante er de situationer, der opstår, 
når der skabes en lokal sammenhæng mellem de tre dimensioner. Situatio-
ner forstås også ud fra genkendelse. 
Nyt og ukendt 
Spørgsmålet er, hvad nu hvis det nye ikke minder om noget, man kender fra 
tidligere? Det er der to mulige svar på: Enten må man tilegne sig den nye 
oplevelse ved at etablere en ny kategori/typologi til oplevelsen. Eller også er 
forholdet mellem typologierne og virkelighedens fænomener mere løs og 
baseret på aktiv fortolkning. (Ibid.  p. 82). Det første svar indebærer, at pro-
cessen er mekanisk, og individet er regelstyret. Det andet svar, at individet 
har sin frie vilje og forholder sig refleksivt. Det er den sidste fortolkning, vi, li-
gesom Dourish, Sørensen med flere, baserer os på. 
 
Embodied interaction 
Vi har ovenfor gennemgået en fænomenologisk tilgang til, hvordan vi som 
mennesker etablerer en forståelse af, hvad vi møder og oplever. Vi vil nu 
primært med udgangspunkt i Paul Dourish’ bog ”Where the Action Is” ind-
kredse, hvordan det giver mening at interagere med og via artefakter, og 
hvordan det bliver meningsfuldt at agere i cyberspace. Dourish fænomeno-
logiske pointe er, at vi skaber mening ved at være til stede og handle. Derfor 
gælder det om at skabe ”embodied interaction”, når der designes computer-
programmer og brugergrænseflader. 
 
 
Embodiment 
Dourish bruger den fænomenologiske tilgang til at forstå den fælles basis for 
social- og tangible computing: Formålet med tangible- og social computing 
er at styrke interaktionen mellem brugere og computere. Det sker ved at un-
derstøtte brugernes oplevelse af, at de kan trække på deres dagligdags fysi-
ske og sociale erfaringer, når de skal bruge computeren. Ved for eksempel 
at omsætte computerens funktioner som brikker af information, der kan  
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tages med i lommen (tangible bits) eller præsentere kontorinteriører på 
skærmen, trækker både tangible- og social computing på en beslægtethed 
med hverdagslivets handlinger. Men Dourish argumenterer for, at begrebet 
beslægtethed ikke er den vigtigste fællesnævner for de to HCI-discipliner. 
De har derimod begge rødder i den fænomenologiske forståelse af embodi-
ment: 
Embodiment is the common way in which we encounter physical and 
social reality in the everyday world. Embodied phenomena are ones 
we encounter directly rather than abstractly. For the proponents of 
tangible and social computing, the key to their effectiveness is the fact 
that we, and our actions, are embodied elements of the everyday 
world. (Dourish 2001, p. 100). 
Mening 
Når man skal designe computersystemer, som understøtter embodied inte-
raction, er det nødvendigt at vide, hvordan brugerne etablerer forståelse og 
mening. Mening bygger på ontologi, intentionalitet og intersubjektivitet. 
§ Ontologi er en strukturering, der betyder, at mening kan konstrueres. 
§ Intentionalitet omfatter hensigt og forventning. 
§ Intersubjektivitet handler om, hvordan mening kan deles.(Ibid, p. 
129ff.) 
Ontologi 
Ontologi er opdelingen i typologier af det vi møder i verden, som gennemgå-
et ovenfor. Typologierne er objekter, handlinger og symboler. Designere af 
computersystemer støder hurtigt på ontologiske problemer, når de skal træf-
fe beslutninger om hvilke objekter og relationer, der skal repræsenteres i 
softwaren, og hvordan de skal ”spille sammen” med den virkelige verden. 
Det skaber to grundlæggende problemer for designere, mener Dourish. Dels 
viser ontologiske strukturer sig først, når brugeren begynder at bruge com-
puterprogrammet – de udspringer ikke færdigformede af designprocessen. 
Dels kan man ikke antage, at designere og brugere deler den samme onto-
logiske model: 
 
 A design may reflect a particular set of ontological commitments on the 
part of the designer, but cannot provide an ontology for the user. (Ibid. p. 
130) 
 
Ser vi på en række af de praktiske problemer, der opstår, når vi anvender 
computerprogrammer, vækker Dourish’ betragtninger genklang. Som bruger 
kan man ofte opleve det som tvang eller komplet uforståeligt, når et program 
insisterer på at overholde systemdesignerens logik.  
Intentionalitet og coupling 
Intentionalitet er forholdet mellem handling og mening. I computersammen-
hæng drejer det sig om, at vi handler gennem programmet, og vores hand-
linger får en håndgribelig effekt. Når man klikker på en knap på sin compu-
terskærm for at købe en bog, er det uden betydning, hvilke tekniske trin, der 
sker for at transaktionen skal lykkes. Det handler om, at bogen to dage se-
nere vil dumpe ind af brevsprækken.  
 Coupling effektuerer intentionalitet. Det er den enkeltes fortolkning og 
sammenknytning af forskellige emner.  
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By coupling, I mean the way that we can build up and break down 
relationships between entities, putting them together or taking them 
apart for the purpose of incorporating them into our action. (Ibid., p. 
138) 
For at løse en opgave med et computerprogram, er der sædvanligvis en 
lang række funktioner, der skal aktiveres i en bestemt rækkefølge. For at 
skrive en tekst, skal tastaturet motioneres, stavekontrol vælges, og en række 
valg for udskrivning træffes. Det kræver, at man kan sammenstille skær-
mens abstrakte repræsentationer på en for sig selv brugbar måde for at nå 
det endelige resultat, papiret i hånden.  
As a user, the terms in which I might interact with a system arise from 
my own activities, and not from the internal structure of the software, or 
even from the model that the software developer used to design 
it.(Ibid., p. 142) 
Det rejser en række spørgsmål til, hvilke repræsentationer, der kan anven-
des, så brugere kan fortolke og forstå den mening, der formidles gennem 
handling. Det gælder designet af awareness-mekanismer til eksempelvis 
CSCW-systemer – det beskriver vi nærmere på s. 32. 
 Embodied interaction forudsætter, at brugeren har en mulighed for at 
vælge sin egen måde at handle og skabe mening på. Det er ikke nok at 
kunne ”act on” teknologien, man skal kunne ”act through it”. (Ibid. p. 154) 
 John Maeda, der arbejder på MIT, er inde på de samme tanker om, at 
brugeren skal kunne bearbejde og bruge teknologien/værktøjet på sin egen 
måde.  
"By cracking the icon for a tool open, you would reveal the 
programming code that realized that specific function. By changing the 
code, the user could change the way the pencil behaved at will, much 
in the same way a real pencil might be customized. I believe that such 
approaches are the basis for fine artistic control over a system. We 
must have the ability to dig into the tools and materials, whether they 
be pencil, paper, metal, oil paints - whatever - to reshape, manipulate 
and recast them into something either new or at least relevant to our 
individual styles of thought." (Maeda 2000, p.447) 
Appropriation 
Appropriation er nært knyttet til coupling. Det handler om at kunne tilpasse. 
Ikke kun forstået som traditionel tilpasning – at brugeren har mulighed for at 
kunne indstille brugergrænsefladen efter sine lyster og behov – men også at 
brugeren anvender systemet på andre måder og til andre formål, end det op-
rindeligt var designet til. 
Appropriation is the way in which technologies are adopted, adapted 
and incorporated into working practice. This might involve 
customisation in the traditional sense (that is, the explicit 
reconfiguration of the technology in order to suit local needs), but it 
might also simply involve making use of the technology for purposes 
beyond those for which it was originally designed, or to serve new 
ends. (Dourish, 2001b, p. 2).  
Derfor er det vigtigt, at designeren erkender, at et færdigdesignet system, 
når det bliver taget i anvendelse af brugere, vil blive benyttet på måder, som 
ikke har været medtænkt endsige erkendt under designprocessen. 
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Intersubjektivitet og reciprokke perspektiver 
Intersubjektivitet handler om, hvordan mening kan deles. Ovenfor har vi 
gennemgået, hvilke mekanismer den enkelte trækker på for at skabe me-
ning. Men når nu det er sådan, at oplevelsen af verden er individuel, hvor-
dan kan flere individer så sammen etablere en fælles ramme for mening? 
Dourish konstaterer, at skønt der i den fysiske verden kan være objektive 
kendsgerninger, som man kan være enige om, er der ikke noget objektivt 
ved meninger og intentioner. (Dourish.2001 p.132). 
 Det er Schutz, der introducerer begrebet ”reciprokke perspektiver”, som 
en forklaringsmodel for at kommunikationen overhovedet er mulig. At det 
lykkes at opbygge og fastholde en fælles forståelse. Strengt taget er vi jo 
hver især isolerede individer, der ikke kan vide, hvordan andre opfatter ver-
den, for eksempel det vi siger til dem. (Schutz 1973, p.27). Men Schutz me-
ner, at når man kommunikerer/interagerer med andre, så forudsætter man, 
at de andre ligner en selv på den måde, at de handler, som man selv ville 
have gjort i situationen, hvis man havde været dem. Man forventer ikke, at 
de andre er identiske med en selv. Det er ens forestilling om den persontype 
den anden repræsenterer, der skaber forestillingen om, hvordan man selv 
ville have reageret, hvis man havde været ham eller hende. Eller i Søren-
sens udlægning: 
Parterne projicerer m.a.o. dele af deres eget inventar af konceptuel 
forhåndsviden og evne til typologisering som en forventning til den an-
den. (Sørensen 1988, p.98) 
Det er klart, at det er afgørende for kommunikationen, at personernes socia-
le og kulturelle erfaringer er så brede, at de har en reel mulighed for at gøre 
sig forestillinger om den andens reaktion.  
Essentially, Schutz argues that the action of others seem to us to be 
actions of reasonable social actors because we assume them, in the 
first instance, to be so. Intersubjectivity is achieved, as a practical 
concern, as a consequence of these assumptions; that we share a 
common reality, that we act rationally within that reality, and so forth. 
(…) Intersubjectivity results only and entirely from the fact that people 
do it. (Dourish 2001, p. 112). 
Brugere og designere kan etablere en intersubjektiv forståelse ved, at de-
signeren kommunikerer et sæt af begrænsninger og forventninger til bruge-
ren om, hvordan systemet kan bruges. Designerens intentioner kommunike-
res gennem udformningen af det interaktive system og de funktionaliteter, 
der stilles til rådighed for brugeren. Det skal være gennemskueligt, hvad 
programmet kan og hvordan det kan anvendes. Gennem interaktionen med 
systemet, skal brugeren kunne udvikle en forståelse for objekters og hand-
lingers konsekvenser. 
 Brugere etablerer også indbyrdes intersubjektive forståelser af, hvordan 
et system skal bruges, og hvad det kan.(Ibid., pp132-33). 
Design der åbner for embodied interaction 
Embodied interaction er skabelse, manipulation og deling af mening gennem 
engageret interaktion med genstande. (Dourish 2001, p.126). Når der desig-
nes med den definition for øje, kan der trækkes på erfaringer fra social – og 
tangible computing, samtidig med at analysen ovenfor af de forskellige 
aspekter af mening, coupling og appropriation må integreres. 
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Genstande er ikke kun fysiske objekter i vores dagligdag, det er også de ar-
tefakter, der findes på skærmen i form af repræsentationer som eksempelvis 
ikoner og symboler. 
What embodied interaction adds to existing representational practice is 
the understanding that representations are also themselves artifacts. 
Not only do they allow users to “reach through” and act upon the entity 
being represented, but they can also themselves be acted upon – 
picked up, examined, manipulated and rearranged. (Ibid, p. 169).  
I embodied interaction smelter repræsentation, objekt og handlinger sam-
men. Det er uden for designerens kontrol, hvordan et program eller en 
grænseflade bruges og opfattes.  
 Dourish understreger, at mening også opstår som et kollektivt fænomen. 
Mening vil ofte etableres i et praksisfælleskab. Praksisfælleskaber deler hi-
storier, identitet og mening gennem deres fælles orientering mod og delta-
gelse i praktiske aktiviteter (Ibid, p.186).  
 Konsekvensen er ifølge Dourish, at teknologi ikke blot skal understøtte 
visse typer handlinger, men også afspejle fællesskabets særlige sæt af an-
tagelser, konventioner og praksis. Derfor skal nye designs ikke blot være et 
værktøj til at løse opgaver med, men også noget, der dynamisk afspejler 
fællesskabets normer og værdier. (Ibid, p.186)  
 Disse vigtige designforudsætninger for embodied interaction giver os et 
udgangspunkt for vores praktiske designarbejde. Dourish understregning af, 
at forståelsen af intersubjektivitet i høj grad har betydning for at kunne un-
derstøtte praksisfællesskaber gennem design, vil vi have in mente. 
Vanskeligheder i virtuelt samarbejde 
Efter at have set på, hvordan forståelse og mening skabes, har vi noget at 
fokusere på, når vi skal udvikle og analysere vores prototyper. Eksempelvis 
det vigtige i at brugeren selv har mulighed for at påvirke repræsentation og 
funktionalitet. Men også det vigtige at mening opstår på mange niveauer, og 
at ”coupling” mere er et anliggende for brugere end for designere. Før vi be-
skriver oplevelserne med prototyperne, vil vi se på, hvad det er der gør net-
baseret samarbejde svært. Hvad det er for nogle informationer om de an-
dres aktiviteter, det er nødvendigt at få, og hvilke sociale udvekslinger der 
skal til, for at gruppearbejdet fungerer. 
 
Awareness – tilstedeværelse og spor  
Vi har erfaret, at det er krævende at arbejde sammen på nettet.  Al den selv-
følgelige kommunikation og perifer aflæsen af andres gøremål, der er i al-
mindeligt gruppearbejde, skal etableres på helt andre måder, når man ikke 
kan se hinanden, aflæse mimik og gestik, tale sammen, få spontane kom-
mentarer - og måske slet ikke er på samarbejdssystemet samtidig.  At skabe 
sig et overblik over, hvad de andre er i færd med, har læst’ og hvor de har 
lagt nye dokumenter, er ikke let. At opleve, at man er en person i et ”gruppe-
rum”, hvor man sammen med andre løser en fælles opgave, er endog uhyre 
vanskeligt.  
  Siden begyndelsen af 90’erne har en række forskere undersøgt, hvordan 
man kan få og vedligeholde den nødvendige viden om hinandens gøremål, 
så et computerbaseret netværkssamarbejde kan fungere. Disse oplysninger 
kaldes for ”awareness”. 
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§ Vi vil først gøre det klart, hvad der karakteriserer awareness.  
§ Dernæst hvilke former for awareness, der specielt har interesse i 
forhold til problemorienteret projektarbejde og de sociale aspekter af 
gruppearbejdet. 
§ Vi vil se på, hvilke informationer man helt konkret har brug for, og 
hvordan man håndterer dem. 
§ Og til sidst overveje, hvordan systemet og repræsentationen kan 
designes, så awareness bliver optimalt for gruppearbejdet. 
 
Generelt om awareness 
Awareness er at fornemme og forstå, hvor man er, hvad andre laver, og 
hvad man kan forvente. Awareness er et bredt begreb. Det dækker de in-
formationer fra omgivelserne, som vi hele tiden opfanger og tolker, så vi på 
det konkrete plan kan færdes uden at slå os, støde ind i andre eller lave 
ulykker – og på det lidt mere tænksomme plan kan løse opgaver i fælles-
skab og kommunikere.  
Gutwin & Greenberg opsummerer følgende fire karakteristika ved aware-
ness: 
1. Awareness is knowledge about the state of an environment 
bounded in time and space. 
2. Environments change over time, so awareness is knowledge 
that must be maintained and kept up to date. 
3. People interact with and explore the environment, and the 
maintenance of awareness is accomplished through this 
interaction. 
4. Awareness is a secondary goal in the task – that is, the overall 
goal is not simply to maintain awareness but to complete some 
task in the environment. (Gutwin & Greenberg 2001, p.8) 
 
Awareness er altså en dynamisk, interaktiv proces, og den er perifer i forhold 
til ens primære aktiviteter. Det er også værd at lægge mærke til, hvordan 
punkt 3 udtrykker en fænomenologisk tilgang, direkte i tråd med embodied 
interaction, nemlig at mening – her i form af awareness - skabes gennem 
handling i et socialt rum. 
Awareness og CSCW 
Før vi diskuterer, hvilke aspekter af awareness der har speciel interesse i 
forhold til vores problemstilling om projektarbejde på nettet, vil vi kort gen-
nemgå, hvordan begrebet har været defineret og brugt inden for CSCW-
forskningen. Dourish & Belotti introducerer awareness og definerer det som:  
(…) an understanding of the activities of others, which provides a 
context for your own activity.( Dourish & Belotti, 1992, p. 1) 
 Awareness er forudsætningen for, at gruppemedlemmerne kan koordinere 
og strukturere deres fælles arbejde og vide, om andre i gruppen er tilgænge-
lige, så der kan kommunikeres.  
 Andre forskere ser den type awareness som én ud af flere, der er på spil i 
gruppearbejde. Gutwin opdeler således awareness i seks kategorier: 
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Organizational awareness og structural awareness, der knytter sig til de ydre 
rammer om gruppearbejdet. Situation awareness, informal awareness, soci-
al awareness og workspace awareness, som har en meget direkte indflydel-
se på det praktiske samarbejde. (Gutwin 1996, p. 1).I vores projekt er det de 
sidstnævnte, der er mest interessante. Det vender vi tilbage om lidt. Liechti 
(2000) inddeler awareness i fire kategorier. De første to ligger i direkte for-
længelse af Dourish og Belottis samt Gutwins definitioner: 
§ Group awareness dækker koordinering, kommunikation og samar-
bejde. 
§ Workspace awareness er mere specifikke faciliteter til henholdsvis 
synkront og asynkront samarbejde 
Fælles for de ovennævnte definitioner er, at awareness er en individuel for-
ståelse og fornemmelse af situationen, at den etableres i et samspil med 
andres aktiviteter, og at dette skaber en kontekst for egen aktivitet. 
Liechti bevæger sig herefter fra, hvad awareness indeholder til, hvordan 
awareness informationerne præsenteres: 
§ Contextual awareness kræver, at systemets funktionalitet kan tilpas-
ses den specifikke situation: Hvilke informationer skal brugeren have 
og på hvilken måde? 
§ Peripheral awareness er at præsentere informationerne, så det ikke 
kræver brugerens fulde opmærksomhed, men således at han/hun 
blot registrerer informationerne perifert. Kommer der en vigtig infor-
mation, kan opmærksomheden flyttes momentant.(Liechti, 2000, pp. 
2-3). 
 
Design og funktionalitets-aspekterne er væsentlige. Men det er vigtigt at po-
intere, at et computerbaseret samarbejdssystem ikke i sig selv kan skabe 
awareness. Systemet kan stille informationer til rådighed. Det er den enkelte 
bruger, der via forståelse og fornemmelse af disse informationer, etablerer 
sin awareness. 
 
 
 
Vores fokus 
Vi er selvfølgelig interesserede i den helt generelle form for group aware-
ness, som blandt andet Dourish og Belotti beskriver. Den specifikke aware-
ness, der knytter sig til arbejdet i det fælles ”workspace”, er også relevant, 
og endelig er social awareness for os at se central i forhold til et frugtbart 
gruppearbejde, fordi vidensdeling i vid udstrækning bygger på tillid.  
 Vi finder, at social awareness rummer flere aspekter end dem, der frem-
går af definitionerne ovenfor. Social awareness bygger ikke kun på informa-
tioner om, hvor de andre gruppemedlemmer befinder sig, og om de er ”til-
gængelige”, så man kan kommunikere. Social awareness handler også om 
at kunne agere i forhold til de kulturelle normer og regler for opførsel og 
handling, som gruppen har etableret.  
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Og endelig er den del af social awareness, vi har formuleret i vores problem-
formulering med udgangspunkt i Gotveds begreber, central: den helt basale 
”være-sammen-om-noget”-fornemmelse og den udefinerlige ”gruppeatmo-
sfære”. 
 I forhold til design, funktionalitet og repræsentation er det vigtigt at holde 
fast i, at awareness skabes i en interaktiv proces med omgivelserne, og at 
den er perifer i forhold til ens primære aktiviteter. I denne sammenhæng bli-
ver Liechtis kategorier contextual awareness og peripheral awareness me-
ningsfulde, ligesom det er oplagt at inddrage Dourishs ”embodied interac-
tion”. (Se side 26) 
 Netop fordi awareness er perifer i forhold til den primære aktivitet, må 
awareness informationerne ikke blive for overvældende og påtrængende. 
Der er en hårfin balance mellem awareness og disturbance. Derfor skal sy-
stemet kunne filtrere awareness informationerne. Det oplagte er at lade  
brugeren selv bestemmer, hvilke informationer han/hun ønsker. Awareness 
skabes, ligesom mening i øvrigt, gennem interaktion og ved at brugeren selv 
etablerer coupling/appropriation. (Se side 23-24) 
 Udfordringen er at få etableret den sociale awareness og workspace 
awareness, der gør, at der bliver skabt et rum, hvor gruppearbejdet kan ud-
folde sig, frem for at CSCW-systemet blot bliver brugt til udveksling og op-
bevaring af dokumenter, mens det egentlige gruppearbejde kun fungerer, 
når gruppen mødes. At etablere dette rum og give deltagerne oplevelsen af 
”embodiment” i systemet stiller krav til design og interaktionsmuligheder. 
  
Opsamling og håndtering af awareness informationerne 
For at kunne tage del i gruppearbejdet er det nødvendigt at vide, hvad de 
andre i gruppen arbejder med, hvor de har lagt dokumenter, hvad de i øvrigt 
har lavet og påtænker at gøre. Med andre ord skal man have svar på en 
lang række hv-spørgsmål: Hvem, hvad, hvor, hvornår, hvorfor og hvordan. 
Svarene er med til at opbygge workspace awareness og social awareness. 
Den enkelte har dog ikke altid brug for at få svar på alle hv-spørgsmålene.  
Det afhænger helt af situationen. Eksempelvis om den enkelte er i færd med 
at skrive et dokument og helst ikke vil forstyrres, eller om der er tale om en 
aktivitet, hvor gruppen i fællesskab skal tage stilling til en række spørgsmål, 
og det derfor er vigtigt at understøtte oplevelsen af at være en del af et soci-
alt arbejdsfællesskab.  
 Graden af samarbejde, fordelingen mellem synkront og asynkront arbejde 
og arbejdsintensiteten er med andre ord også med til at afgøre, hvilke og 
hvor mange informationer gruppedeltagerne har brug for. 
 I almindeligt gruppearbejde bliver hv-spørgsmålene besvaret ved, at man 
registrerer de andre gruppemedlemmers kropssprog, gestik, tale, lyd og lugt, 
ligesom ændringer af fælles arbejdsredskaber giver awarenessinformatio-
ner. De mekanismer, vi anvender til at opsamle disse informationer, er pri-
mært: consequential communication, feedthrough and intentional communi-
cation. (Gutwin &Greenberg, 2001, p.16). 
 Consequential communication er at iagttage, hvad ens samarbejdspart-
nere ubevidst gør - fysiske handlinger som bevægelser af arme, øjne, hæn-
der, positur og lyde. I CSCW-systemer kan man som oftest ikke se og høre 
hinanden arbejde, derfor bliver consequential communication vanskelig. 
Consequential communication fungerer selvfølgelig kun ved synkront arbej-
de. Der har været gjort forsøg på at understøtte consequential communica-
tion gennem direkte video eller mangefacetterede, gestikulerende avatarer, 
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der agerer i rum, men indtil videre er disse løsninger dels teknisk krævende, 
dels opmærksomhedskrævende. (Broll, Schardt,& Meier 1999). 
 Feedthrough er at opleve ændringer i artefakter, som andre anvender, 
hvorved man kan tolke, hvad de laver. Det kan eksempelvis være ved, at ar-
tefakterne skifter udseende, form, farve. Feedthrough kan på skærmen etab-
leres ved, at artefakterne er ekspressive, så de ændrer udtryk og lyd, når der 
har været arbejdet med dem.  
 Endelig er der intentional communication, der omfatter tale og gestik. En-
ten gennem direkte udvekslinger eller ved at overhøre andres samtale. In-
tentional communication kan i CSCW-systemer udfolde sig som chat, direct 
talk, udveksling af noter og e-mails. Direct talk understøtter workspace– og 
social awareness. Mange af informationerne kan opfanges via perifer op-
mærksomhed, og oplevelsen af at være del af en samarbejdende gruppe 
styrkes ved, at brugerne får mulighed for at give spontane kommentarer. 
Dourish og Belotti refererer fra en session, hvor de observerede en gruppe 
designere, der løste en fælles opgave i  ”ShrEdit”, som rummer direct talk:  
Subtle inflections of voice, interruptions, humour, or just grunts were 
also used to convey or cut off information where appropriate. Not only 
was speech allowing exchange of design ideas, it was also used to 
maintain awareness of group members’ activities with a very low 
overhead off effort required. (Dourish & Belotti, 1992, p. 110). 
En fælles artefakt 
Berlage & Sohlenkamp introducerer begrebet et fælles artefakt som en me-
tafor for design af samarbejdssystemer. Det er karakteriseret ved: 
§ Basis-funktionalitet 
§ Overblik 
§ Direkte og indirekte kommunikation 
§ Skabelon-funktionalitet 
 
Basis-funktionalitet betyder, at værktøjet fungerer, som det skal. Overblik in-
dikerer, at brugeren ved et øjekast ved, hvad de andre brugere gør og har 
gjort. Direkte og indirekte kommunikation betyder, at brugernes handlinger 
på artefakten implicit kommunikerer noget til de andre brugere, samt at der 
er mulighed for eksplicit kommunikation. Endelig indebærer skabelon-
funktionalitet, at brugerne selv kan udfylde og rykke rundt på elementer i re-
præsentationen. (Berlage & Sohlenkamp, 1999, p. 209). 
 Som en overordnet strukturering for designet af et fælles arbejdsredskab 
passer denne specifikation godt til, hvad vi har indkredset om awareness, og 
hvordan informationerne kan håndteres. En væsentlig bestanddel af aware-
ness er etablering af overblik, og det er en kvalitet, hvis dette kan skabes ”at 
a glance” ved, at informationerne aflæses ved hjælp af perifer opmærksom-
hed. Direkte og indirekte kommunikation dækker både feed-through og in-
tentional communication og understøtter den sociale awareness i form af 
kommunikation og aflæsen af andres handlinger. Skabelon-funtionalitet 
lægger op til, at brugerne selv skal kunne tilpasse repræsentation og interak-
tionsmuligheder. Brugerne skal have mulighed for selv at konfigurere og me-
ta-manipulere – for eksempel bryde menuer op og flytte rundt på dem. Den 
tilgang ligger i direkte forlængelse af Dourishs designanbefalinger om, at det 
er brugeren, der etablerer coupling og appropriation. (Se side 25). 
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Repræsentation af awareness-information 
Awareness fordrer, at brugeren hele tiden er opdateret i forhold til, hvad der 
sker af ændringer i gruppens fælles arbejdsareal. Det gælder ændringer, der 
er sket, siden man sidst var logget på, og ændringer som sker, mens man er 
inde i systemet. Disse ændringsmeddelelser betegner Berlage & Sohlen-
kamp som notifikationer (Ibid., p. 222).  
 Det er nødvendigt at filtrere notifikationerne, så brugeren ikke bliver udsat 
for et informations-overload og ikke forstyrres unødigt i sit arbejde. Ikke alle 
begivenheder har interesse, heller ikke alle detaljer i en begivenhed. Ramloll 
beskriver de vigtigste kvaliteter ved et filter med understøttelse af awareness 
som: 
1. Expressive power i.e. how well it expresses the unbounded 
variety of awareness needs; 
2. Learnability i.e. how intuitive it is and  
3. Configuration lag i.e. the time span between the realization of 
an awareness need and the time at which the filter 
configuration operation is complete. (Ramloll, 2001, p.3). 
De tre elementer ekspressivitet, nemt-at-lære og ad-hoc-opdatering er uden 
tvivl væsentlige. Fra BSCW kender vi dels til at awareness informationerne 
ikke har ekspressiv kraft, de er meget diskrete, udynamiske og dokument-
bundne, dels at det er ret krævende at lære at finde alle de steder, hvor 
awareness-informationerne er gemt. 
 Der er dog et væsentligt element Ramloll ikke får med i sin liste, men som 
han inddrager i sit design, nemlig brugerens mulighed for selv at konfigurere 
sit filter og repræsentationen:  
All the representations can be moved around and grouped according 
to the needs of a given user thereby allowing the latter to construct her 
own individual logic view. (Ibid.  p.6).  
I The PoliTeam Awareness Client, kan hvert enkelt gruppemedlem definere 
sin egen ”awareness-profil” og lægge den ud til de andre, eller vælge én, 
som allerede er defineret af et andet gruppemedlem. (Printz, 1999, p. 2). 
Det betyder, at den enkelte kan etablere ”coupling” og skabe en meningsgi-
vende repræsentation af awareness informationerne, og/eller at den fælles 
forestilling styrkes. 
 Notifikation kan enten kræve aktiv opsøgen fra brugeren eller blive præ-
senteret på skærmen, uden at være efterspurgt direkte. Det kommer an på, 
om informationerne præsenteres der, hvor handlingen er sket, eller om de 
præsenteres uden for konteksten. Fordelen, ved at ændringen markeres di-
rekte i arbejdsarealet, er, at det ikke forstyrrer det egentlige arbejde, og at in-
formationen kan registreres med den perifere opmærksomhed. Til gengæld 
er muligheden for, at informationen bliver overset, større, end hvis den for 
eksempel dukker op i et særligt vindue. Men skærmens areal er begrænset, 
så notifikation via et særligt vindue er ikke nødvendigvis den bedste løsning, 
fordi vinduet dækker dele af ens arbejdsareal. 
 Notifikationen kan være statisk, eksempelvis hvis den bliver givet som en 
status, når man logger på systemet. Eller dynamisk i form af en animation, 
der viser ændringerne indenfor et vist tidsrum. Dynamisk præsentation kan 
også knyttes til objekter. Ændrede dokumenter kan få ny farve eller afgive 
lyd. Ikoner kan animeres, så de roterer, hvis der er aktivitet i det pågælden-
de område. 
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Ramloll påpeger, at hurtige og uforudsigelige ændringer bedst repræsente-
res gennem lyd: 
(…) because our perceptual temporal resolution for sound is very high. 
(Ramloll, 1999, p. 10). 
Desuden vil ændringer, der ligger uden for ens aktuelle synsfelt, kunne op-
fattes uden, at man fjerner fokus fra det primære arbejde. 
Opsamling 
Awareness er en dynamisk, interaktiv proces, og den er perifer i forhold til 
ens primære aktiviteter. Awareness skabes gennem handling i et socialt 
rum. Projektorienteret gruppearbejde kræver awareness informationer for, at 
gruppen kan arbejde synkront og asynkront i det fælles arbejdsareal. For at 
få etableret social awareness skal der være mulighed for at kommunikere og 
opbygge fælles kulturelle normer.   
 Awareness-informationerne skal doceres passende og i videst muligt om-
fang optræde i konteksten. Brugerne skal individuelt og kollektivt kunne op-
stille profiler, der filtrerer informationerne i forhold til aktuelle behov og ar-
bejdsopgaver. 
 Vi er her kun kommet perifert ind på, hvordan awareness informationen 
og rummet som sådan skal repræsenteres på skærmen, det kommer vi til-
bage til i metaforafsnittet nedenfor.  
 Et computerbaseret samarbejdssystem kan ikke i sig selv skabe aware-
ness. Systemet kan stille informationer til rådighed. Det er den enkelte bru-
ger, der via forståelse og fornemmelse etablerer awareness. 
Fænomenologisk mikrosociologi 
Behovet for at opsamle og formidle awareness-informationer i CSCW-
systemer kommer sig af, at de samarbejdende ikke er sammen fysisk. Vi vil 
nu se på, hvad det er, der foregår på det mikrosociologiske plan, når men-
nesker faktisk er til stede sammen og kommunikerer. Vi forventer, det kan 
give os nogle spor at gå efter, når vi skal forsøge at overføre den sociale 
kommunikation til det netbaserede samarbejde. 
Gruppearbejde i BSCW 
MCC studiet bygger på RUC’s tradition med hensyn til, at den overvejende 
del af studiearbejdet er problemorienteret projektarbejde i grupper. På RUC 
foregår gruppearbejdet ved, at gruppen mødes ganske ofte og diskuterer, 
dels hvilke opgaver der fremadrettet skal løses, dels indhold og kvalitet i de 
delopgaver, der er løst. De fysiske gruppemøder, mundtligheden, er altså i 
høj grad drivkraften i gruppearbejdet. Det gælder også, når gruppeproces-
sen løbende evalueres, og de næsten uundgåelige konflikter skal løses. 
 Samtidig er skriftligheden et centralt element i al videnproduktion og er-
kendelsesarbejde og kan med fordel bruges, så der hovedsageligt diskute-
res ud fra skriftlige oplæg, så mundtlige diskussioner sammenfattes og 
struktureres på skrift, og så al uddelegeret litteratur refereres skriftligt.  
(Kaa 1997). 
 På MCC studiet er der imidlertid lagt op til, at gruppearbejde og vejled-
ning i væsentligt omfang forgår i det computerbaserede samarbejdssystem 
BSCW. Det betyder, at den mundtlige kommunikation i vid udstrækning skal 
erstattes af skriftlig kommunikation, og at de synkrone udvekslinger erstattes 
af asynkrone. Som nævnt i awareness-afsnittet er det ganske vanskeligt.  
 For at få et mere præcist indblik i, hvad det er, der karakteriserer  
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kommunikation ansigt til ansigt og herved kunne give et mere kvalificeret 
bud på, hvad det er vi savner i BSCW, har vi taget udgangspunkt i ”Fæno-
menologisk Mikrosociologi” (Sørensen, 88). 
En social relation 
Kommunikation ansigt til ansigt er en social relation, hvor der etableres et 
fokuseret nærvær. Nærværet har både et fysisk og mentalt aspekt.  
 Den fysiske afstand mellem personerne afhænger af situationens karak-
ter. Den går fra den intime afstand over den personlige afstand, den selska-
belige afstand, til den offentlige afstand. Gruppediskussioner har den sel-
skabelige afstand på 1,2-2 m, der er karakteristisk for ”møder mellem perso-
ner, der har et mere upersonligt, men samtidigt også et statusmæssigt lige-
værdigt forhold til hinanden”.(Ibid.  p. 17).  
 Den sociale relation opbygges, dels via kommunikative bånd, så delta-
gerne forstår det samme ved det samme, dels via følelsesmæssige bånd. 
(Ibid.  p. 9). Det med at forstå ”det samme ved det samme” gælder både i 
forhold til situationen som sådan, som til ord, normer, begreber og måden at 
være sammen på. Hver deltager prøver at forstå den nye situation ved at 
trække på tidligere erfaringer.(se side 23). Genkendelsen er ikke mekanisk 
eller regelstyret men refleksiv. Da deltagerne ikke har de samme erfaringer, 
sker der løbende ”en forhandling” om, hvordan den aktuelle situation skal 
forstås. Den fælles oplevelse, bygger blandt andet på forventningen til en 
genkendelig reaktion. Stiller man et spørgsmål forventes et svar. Manglende 
respons er også respons og kan tolkes som uhøflig eller uforskammet. (Ibid.  
p. 60). 
 Samtalen kan have forskellige formål. I interviews eller faglige diskussio-
ner er der mest fokus på, hvad der siges. Mens det vigtige ved konversa-
tion/hyggesnak i mindre grad er indholdet, men primært nydelsen ved selve 
kontakten. (Ibid. 63). 
Forhandlinger 
Når man mødes i en samtale, forsøger man altså at forstå hinanden ud fra 
de reciprokke perspektiver, og samtidig etablere en fælles forståelse/en lokal 
intersubjektivitet. (Sørensen, 88, p. 102).  
 Det er krævende at skabe en fælles oplevelse og enighed om, hvad der 
foregår. Næsten alle samtaler og diskussioner rummer derfor også misfor-
ståelser. Men disse bliver som regel hurtigt korrigeret via tilbagemelding 
gennem lyde, ansigtsudtryk, eller ord. 
 Parterne i en samtale gør sig umage med at forebygge misforståelser ved 
at sætte tvetydige udsagn ind i en forklarende kontekst. 
Kommunikationen i en samtale rummer ofte redundante træk. Ytringen 
”det er varmt” vil eksempelvis ofte være suppleret med pustelyde, 
”puh”, og gestus. (...) Alt i alt er disse redundante træk med til at sikre 
at ytringen forstås korrekt, og at ” det er varmt” eksempelvis ikke for-
stås i en eller anden overført betydning. (Sørensen, 88, p. 106). 
Nye forslag fremsættes ofte i afsvækket form, fordi de potentielt kan rumme 
en konflikt i forhold til det, der allerede er enighed om. 
 Den ”forhandling”, der foregår for at etablere den fælles forståelse ”kon-
trakten”, foregår dels eksplicit dels implicit. Kontrakten er ikke statisk, men 
tilpasses gennem hele interaktionen.  
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Forhandlingen omhandler: 
1. fastlæggelse af parternes betydning, deres respektive roller og 
egenskaber, 
2. fastlæggelse af relationen mellem dem og betydningen eller 
arten af denne relation, 
3. fastlæggelse af handlingsfeltet, betydningen af de forventede 
og ønskelige handlinger og deres rækkefølge og udførelse i 
løbet af mødet, 
4. fastlæggelse af forhold i interaktionens tematiske kontekst og 
af relevante og i situationen sande meningssammenhænge 
samt, 
5. fastlæggelse af metasproglige regler for, hvad symbol- og 
handlingsudtryk betyder. (Ibid. p. 115). 
Det er altså en forhandling om magt, følelsesmæssige relationer, rammer for 
udfoldelse og fælles forståelse af kontekst og indhold. 
Identitet og følelser 
En del af kontrakten er at få fastlagt, hvem de involverede er, og hvilken be-
tydning de har. Det gælder egenskaber, roller, handlingsrum, status og do-
minans. (Ibid. p. 126). Ligesom den øvrige forhandling foregår denne del 
umærkeligt, dels gennem sansning af sprogstil, stemmeføring, ansigtsudtryk 
beklædning, dels gennem dialogen. Forståelses- og følelsesmæssige bånd 
skabes og genskabes samtidig med tale og interaktion. Der er tale om psy-
kologiske mekanismer som projektion og empati. 
At der er tale om følelsesmæssig involvering, (…) gælder for enhver 
form for interaktion, hvor der ud over kommunikative bånd og interakti-
onens kontrakt altid også vil blive etableret følelsesmæssige bånd mel-
lem parterne. (Ibid. p. 133).  
Mangefacetterede udtryk 
Som tidligere nævnt, er det ikke kun gennem ordene, at kommunikationen 
og interaktionen får betydning. Blik, kropsholdning, gestus, mimik, små nik, 
mumlelyde er alt sammen med til at give betydning i forhandlingen. 
I den mest simple måde at betragte kommunikation på, udtrykker de 
involverede sig udelukkende med ord og sætninger, som man så tilla-
der sig at opfatte som simple og entydige. Som enhver almindelige 
sprogbruger i praksis ved, udtrykker man sig imidlertid også på mange 
andre måder. Hele kroppen med dens forskellige sanselige funktioner 
og anatomisk afgrænselige dele er involveret, og det samme er ting 
som påhæfter kroppen, eller ting, som tilhører eller på anden måde har 
forbindelse til kroppen og dens indehaver, ligesom endelig også krop-
pens relation til andre kroppe og placering og brug af rum kan ses som 
kommunikative udtryk.” (p. 146). 
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Kommunikation i BSCW 
Vi finder, at Sørensens beskrivelser af kommunikation er uhyre anvendelige, 
både når vi skal forstå, hvad BSCW er for et sted, og hvorfor det er begræn-
sende at kommunikere og samarbejde her. Det vil vi uddybe i det følgende. 
 I BSCW er typologierne objekter, handlinger og symboler også repræsen-
teret. Men på en langt mere abstrakt og generaliseret måde end i den fysi-
ske virkelighed. 
§ Objekterne er dokumenter, noter og aktører 
§ Handlingerne er sproghandlinger i dokumenter og noter samt spor af 
handlinger ”description changed by westh”, ”read by robin”, ”created 
by kims”  
§ Symbolerne er især ordene, men også ikonerne af hænder, lup og 
andet. 
 
Når man umiddelbart kommer ind i BSCW, betyder fænomenernes unifor-
merede fremtræden, at det er uhyre svært at orientere sig og skabe mening. 
Man bliver ikke synderligt klogere ved at bruge mekanismen: Er dette magen 
til noget jeg kender, eller er det ikke? De sanselige udtryk er uhyre begræn-
sede, og på den måde bliver de sansede indtryk også pauvre. Visuelt kan 
det ene dokument eller den ene mappe kun skelnes fra andre gennem titel. 
Dokumenter og mapper ser ikke forskellige ud alt efter indholdets emne eller 
efter proces; om de er ændret, læst eller lignende. Personerne kan ikke ses, 
kun en bogstavkombination vedhæftet et dokument/en folder viser, at der 
har været nogen. Personernes handlinger kan udelukkende ses i form af ef-
terladte og registrerede spor. Person-typologiseringen kan i systemet kun 
bygges på handlingsmønstre og skriftlige udsagn. 
 Objekter, handlinger og symboler optræder som nævnt ikke løsrevet. De 
indgår altid i en kontekst. Og den betydningsgivende kontekst er her samar-
bejdssystemet BSCW. Det er gennem interaktionen, at den enkelte og grup-
pen tager stedet i besiddelse. Det sker, når der skabes en lokal sammen-
hæng mellem stedet, handlingsmønstrene og ytringstyperne – dvs. når for-
handlingen om den fælles forestilling – om hvad det er der foregår – aktive-
res. 
Asynkron virtuel tilstedeværelse 
Sørensens gennemgang af kommunikation har som nævnt fokus på perso-
ner, der fysisk er til stede i det samme rum. Det er oplagt at pege på en 
række forhold i kommunikationen, der ikke umiddelbart – eller kun ganske 
vanskeligt – kan gennemføres i et computerbaseret samarbejdssystem som 
BSCW. 
Ikke muligt at orientere sig spatialt 
Marx beskriver arbejderen som ”et kødeligt vedhæng til en maskine af stål”. 
I BSCW er personerne reduceret til en bogstavkode, der er vedhæng til do-
kumenterne. Det betyder selvfølgelig, at det ikke er muligt at benytte sin spa-
tiale orienteringssans. Her er afstanden hverken intim eller selskabelig, her 
er det ikke muligt at aftvinge den visuelle grænseflade nogen mening i for-
hold til, hvor personerne er repræsenteret.  
Svære vilkår for intro 
Kommunikationen indledes ofte i den fysiske verden med hyggesnak og 
konversation, hvor der som nævnt ikke er fokus på indholdet, men mere fo-
kus på nydelsen ved at have kontakt. Den mulighed er der ikke i BSCW.  
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Det skyldes selvfølgelig, at man meget ofte ikke er på systemet samtidig 
med andre – asynkron hengemt hyggesnak fungerer ikke. Men der er heller 
ikke anvendelige faciliteter til spontane møder og udvekslinger de gange, 
man faktisk er på synkront. Man kan ikke se hinanden, prikke til hinanden 
med cursoren og sige hej. 
Nuancering 
Sørensen nævner, at afsvækkelse af udsagn er et typisk træk i starten af en 
samtale og henne i forløbet, når nye forslag skal stilles. Man laver bløde 
formuleringer: ”Jeg ved ikke om det er en god idé, men…” ”Det ser ud til 
at…, så måske kunne vi…”. Man trækker formuleringen ud, tøver, så man 
kan nå at korrigere i forhold til den andens reaktion. 
 I de skriftlige udvekslinger i BSCW, bruger vi afsvækkelsen i vid udstræk-
ning, netop fordi risikoen for at blive misforstået og ikke få misforståelsen 
rettet eller udtalelsen nuanceret er endnu større asynkront på skrift. Vi har 
ikke muligheden for at tøve og se reaktionen, før vi fuldfører forslaget.  
 Manglen på kropssprog, -lyde og spontan respons gør det rigtigt svært at 
forhandle sig frem til en fælles forståelse. Der er simpelthen dele af gruppe-
arbejdet, der ikke umiddelbart lader sig gennemføre uden fysisk tilstedevæ-
relse. Det gælder for eksempel nuancerede faglige diskussioner og konflikt-
løsning.   
 Noget andet er så, at der selvfølgelig også er tale om at opøve en bedre 
evne til at kommunikere nuanceret på skrift. At lære sig den næsten mundt-
lige form, der findes i SMS’er og på chat til konversation, og at skrive mere 
udfoldet i indholdsorienterede udvekslinger, så man indlægger redundans og 
foregriber misforståelser.  
Ikke svar 
I mundtlig kommunikation forventer man et svar på et spørgsmål, man for-
venter en reaktion på sine udsagn. Det gør man naturligvis også på skrift. 
Men det er meget nemmere ikke at reagere, når man ikke ser hinanden, og 
når man ikke er forpligtet til at være på systemet synkront. Det kan være 
uhyre bekvemt og fristende at være væk. Det er også krævende at reagere 
på skrift, netop fordi man skal være langt mere omhyggelig, hvis man har in-
tentionen om ikke at blive misforstået. Ventetiden er frustrerende og det er 
næsten umuligt ikke at tolke på den. Det er igen noget, der til en vis grad 
kan afhjælpes gennem øvelse, klare spilleregler og disciplin.  
Identitet og følelser 
Forhandlingerne om magt og rollefordeling foregår i BSCW, dels gennem de 
skriftlige udvekslinger, men også i vid udstrækning gennem handlinger. Man 
kan tiltage sig position ved at gøre noget: Ved at lægge mange indlæg, ved 
at samle op, ved at tage initiativer i forhold til planlægning og uddelegering 
af nye opgaver, gennem respons. Det er ikke så væsentligt forskelligt fra 
gængs fysisk gruppearbejde. Men igen er der færre virkemidler til at udtryk-
ke sig og iscenesætte sig igennem og til at forstå de andre, fordi den visuelle 
og auditive repræsentation er fraværende.  
 Der sker en opbyggelse af følelsesmæssige bånd via psykologiske me-
kanismer som projektion, empati og lignende, men det vanskeliggøres af 
den uspontane, ikke fysiske og smalspektrede kommunikative ramme.  
 Vi vil nu samle op på hvilke konsekvenser ovennævnte har for BSCW.  
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Synkrone udvekslinger 
Som udgangspunkt mener vi, at det vil styrke oplevelsen af et socialt tilhørs-
forhold og give nuancer til den øvrige skriftlige kommunikation, hvis der bli-
ver etableret en facilitet til spontan chat. 
Opøvelse i nuancering af skriftlig kommunikation og forpligtende 
spilleregler 
Det vil uden tvivl være muligt at indlægge en del ”hints”, der kendes fra 
mundtlig kommunikation i det skriftlige udtryk: Humørmarkeringer, nuance-
ring i sprogbrug, TONEFALD!, redundans, lydord. Det er muligt at forebygge 
misforståelser netop gennem skriftens præcision og tiden, der er til at tænke, 
før man skriver. Til konversation kan man som nævnt opøve den næsten 
mundtlige form, der findes i SMS’er og på chat. 
 En del af den umærkelige forhandling, der finder sted ansigt-til-ansigt, må 
gøres eksplicit: Forventninger må formuleres, tidligere erfaringer med ek-
sempelvis gruppearbejde må sættes på ord, aftaler om responstid og -måde 
må indgåes. 
 Til gengæld lægger BSCW op til at skriftligheden, der ofte er et svagt led i 
almindeligt gruppearbejde, får en fremtrædende plads. Det er indlysende at 
lægge sine skriftlige oplæg ud til kommentar, at sammenfatte og strukturere 
meningsudvekslinger på skrift, og at referere al uddelegeret litteratur. Men 
også her er det uhyre krævende at finde en form, så det skriftlige materiale 
aktivt kan anvendes af de andre i gruppen. Og det kræver den mundtlige 
ansigt-til-ansigts diskussion at diskutere til bunds og vedligeholde det sociale 
tilhørsforhold. 
Repræsentation 
En ændring af den visuelle repræsentation kunne understøtte opbyggelsen 
af den lokale intersubjektivitet/etableringen af den fælles forestilling. Dels 
ved at få nuanceret fremtrædelsesformen hos objekter, handlinger og sym-
boler, dels ved at repræsentere brugerne i systemet. Denne repræsentation 
kunne signalere tilstedeværelse og eventuelt fysisk nærvær og dermed 
kommunikationsmulighed. Repræsentationen kunne såvel være et anliggen-
de for den enkelte (påvirke/udforme ens egen repræsentation) som et fælles 
projekt for gruppen sammen at indrette/indtage territoriet. 
 At få etableret en fælles forestilling, for eksempel ved at finde en me-
ningsgivende metaforik og personrepræsentation, vil vi nu kigge nærmere 
på. 
 
My contention is that the benefits of the "desktop metaphor" are 
misattributed. These systems were the first commercial products to 
allow direct manipulation of elements on the display, and I believe that 
their benefits derive almost completely from direct manipulation rather 
than from metaphor.  (Blackwell, 1998) 
Metafor og repræsentation 
BSCW’s struktur og brugergrænseflade bygger videre på skrivebordsmetafo-
ren, som vi kender fra pc’erne. Det, mener vi, er en begrænsende metafor.  
Skrivebordsmetaforen blev udviklet på et tidspunkt, hvor den personlige 
computer - pc’en - netop var et personligt arbejdsredskab med computerens 
evne til at gemme og behandle store mængder data i fokus. Med sådan et 
udgangspunkt ligger det lige for med skrivebordet, skraldespanden og arkiv-
skabet som metaforer, i et forsøg på at give et forståeligt og genkendeligt bil-
lede af, hvad der forgår i computeren. Men med e-mailens og internettets 
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komme er computeren også blevet et kommunikations- og samarbejdsred-
skab. BSCW’s grafiske brugergrænseflade hænger altså fast i en forældet 
forståelse af teknologien og dens funktioner – et helt almindeligt fænomen, 
når ny teknologier skal begrebsliggøres og beskrives. 
 
 
 
 
 
By representing old technologies, most metaphors firmly nail our con-
ceptual feet to the ground, forever limiting the power of our software. 
(Cooper,1995, p.54) 
 
Vi vil i det følgende gøre rede for, hvad vi forstår ved metaforer, og med ud-
gangspunkt i Richard Coynes bog ”Designing Information Technology in the 
Postmoderne Age” indkredse, hvordan vi gør brug af dem, specielt i forhold 
til teknologi og computere. Endelig vil vi afsøge, hvad det er for metaforer, 
der er perspektiv i at bruge i forhold til design af samarbejdssystemer. 
Hvad er en metafor og hvad kan den? 
En metafor er en sproglig imitation, der hovedsageligt bruges til at give ana-
logier, men som også kan benyttes som et middel til at give ting en ny be-
tydning eller til at erstatte et begreb med et andet. (Coyne, 1995, p. 254). 
Det er i denne klassiske sproglige betydning, de fleste kender, forbinder og 
bruger begrebet metafor.  
 ”Der er økonomisk lavvande” eller ”du er mit livs sol” er eksempler på så-
danne sprogbilleder, ligesom ”The World Wide Web” er en metafor, der bru-
ges til at gøre noget abstrakt forståeligt.  
 I kunst og humaniora opfattes metaforer som virkemidler, der kan udfolde 
forståelsen af og beskrive kvaliteter ved objekter og situationer, der ikke kan 
formuleres som objektive beskrivelser. I traditionel naturvidenskab har man 
derimod lagt afstand til brug af metaforer, da de giver upræcise reduktioner 
af komplekse sammenhænge. Men i nyere naturvidenskab er metaforer flit-
tigt brugt, tænk bare på ”The Big Bang”, sorte huller, hvide dværge og su-
perstrenge. 
 Betydningen af en metafor er afhængig af den sammenhæng, den indgår 
i samtidig med, at hver metafor indeholder sit eget betydningspotentiale. 
Men Richard Coyne understreger, at når vi for eksempel bruger metaforen 
”computeren er en hjerne” er det ikke et tilfældigt og situationsbestemt bille-
de, men et udtryk for en bestemt forforståelse, vi ser og forstår computeren 
og mennesket igennem. (Coyne, 1995, p.263).  
Metaforbrugen siger her noget om den bagvedliggende forståelse af fæno-
mener som computer og intelligens. Dermed understreger Coyne, at metafo-
rer kan indeholde kimen til en forståelse af, hvordan vi skaber mening  
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gennem vores oplevelse af verden. En lignende opfattelse finder vi hos La-
koff & Johnson.   
Metaforer og kroppen 
Ifølge Lakoff & Johnson er vores tanker, handlinger, erfaringer og sprog 
bygget op omkring en struktur af metaforer, som udspringer af, at det er med 
kroppen og sanserne, vi erkender verden. (Lakoff & Johnson, 1980). De 
kropslige, rumlige, sansede erfaringer udtrykker sig i vores sprog, sproget er 
metaforisk.  
 Kort sagt betyder det, at i stedet for at betragte sproget som en abstrakt 
overbygning, så mener Lakoff & Johnson, at hele vores begrebsapparat er 
baseret på metaforer, og at disse metaforer bygger på kropslige, rumlige og 
kulturelle erfaringer.  
 Som vi tidligere har beskrevet er de helt grundlæggende forståelseskate-
gorier: Objekter, handlinger og symboler. De opbygges som forestillinger 
gennem vores interaktion med de fysiske omgivelser. Grundkategorierne: 
bord, stol, kat og hund er vigtigere end underkategorier som indskudsborde, 
taburet eller puddel. Fordi det er mere betydningsfuldt i vores brug af objek-
terne at kunne skelne mellem forskellige kategorier, stol/bord end mellem 
forskellige kategorier af det samme. Det samme gælder abstrakte kategorier 
som handlinger. De direkte kropslige aktiviteter er de primære: løbe, spise, 
røre. Herud fra beskrives tænkning og forestillinger: Vi tager fat om proble-
merne, vi er dybt berørt af en situation, vi ser en løsning. 
 Objekt- og handlingskategorierne danner sammen de basale metafor-
strukturer. En er containerstrukturen, der handler om at skille inde/ude, op-
pe/nede centralt/perifert, del og helhed. Disse dikotomier bunder direkte i op-
levelsen af kroppen som en ”container”, der skiller en selv fra omverdenen: 
vejrtrækning ind-ud, mad ind-ud. (Lakoff, 1980, p. 29). En anden struktur 
bunder i det at måtte flytte sig – rejse – for at få opfyldt et behov.  
 Alle erfaringer (fysiske, emotionelle, kulturelle) kan fungere som struktur-
dannere i vores begrebsapparat. Et fremtrædende princip, der strukturerer 
metaforerne indbyrdes er metonymi. Det betyder at bruge en del til at ud-
trykke helheden (cigaren og den høje hat for kapitalisten), eller bruge et bil-
lede, der ligger tæt op af den reelle ting (giver du en kop mere?). Metaforer 
bygger på lighed, mens metonymi bygger på nærhed. (Jørgensen, 1996, 
p.72) 
(…)metaforen er en figur, som forudsætter forskel og påpeger lighed, 
mens metonymien er en figur, som forudsætter lighed og påpeger for-
skel) (Baggesen, 1992 i Jørgensen 1996, p.73) 
De metaforiske ikoner på skærmen er baseret på metonymi: Et skriveunder-
lag viser hen til skærmskrivebordet, en forward-knap viser hen til Windows 
Media Player. Hypertekst er et andet eksempel på en struktur, der bygger på 
metynomi ved at linke ud fra ideen om nærhed. 
 Vores logik er ifølge Lakoff & Johnson også struktureret af metaforer, 
nemlig ”containment and its transitivity”, ”force” og ”balance”. (Lakoff, 1987, 
p.262). Et ræsonnement som: benzinmotorer forurener. En bil har en ben-
zinmotor. Biler forurener. Bygger på container metaforen: hvad er inden for, 
og hvad er uden for. 
”Force” – styrke – bygger på erfaringen om at kunne flytte/skubbe fysiske 
objekter. I logisk tænkning bliver det omsat til at kunne etablere årsagssam-
menhænge. 
Balance er også en sansemotorisk erfaring, som kan overføres til afvejnin-
ger og ræsonneren. 
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Metaforer strukturer altså vores måde at tænke og tale på. For eksempel op-
fattelsen af, at diskussion er kamp – som det kendes fra blandt andet ny-
hedsjournalistikken. Man vinder eller taber en diskussion, og argumenter er 
stærke eller svage, ligesom man angriber en modstanders synspunkter. Me-
taforen ligger ikke blot i de ord, vi bruger, men former også vores opfattelse 
af, hvordan en diskussion føres. Man kan prøve at forestille sig, hvordan 
dansen som metafor ville påvirke måden at diskutere på. Det kunne betyde, 
at diskussion blev en balanceret og æstetisk nydelse. (Lakoff & Johnson 
1980, p. 5). 
 Kroppen er ifølge Lakoff & Johnson helt grundlæggende for vores be-
vidsthed og dermed for vores sprog. Coyne mener, at denne tanke kan føres 
videre: 
In the same way that Johnson demonstrates the presence of the body 
in the mind, we can readily point to the presence of the body in the 
computer, or in any other human artifact.(…) the computer is an 
embodiment of practical, bodily based concerns. (Coyne 1995. p. 267) 
 
Med denne holdning afviser Coyne enhver forestilling om, at computeren er 
et værdineutralt værktøj, der via sin formelle logik kan blive et selvstændigt 
intelligent redskab.  
 
 
 
Metaforer og computere 
Computerens binære logik trækker på de nævnte grundlæggende metafor-
strukturer, blandt andre containermetaforens dikotomier: inde/ude, op-
pe/nede, nær/fjern osv. 
 CAD programmer bruger en logisk geometrisk metode til at beskrive rum. 
Linier beskrives som forbindelser mellem punkter. En geometrisk forståelse, 
som passer godt til computerens logik. Den type beskrivelse gør det nemt at 
strukturere, analysere og organisere indholdet – netop computerens klassi-
ske kernekompetence. (Coyne 1995, pp. 268-269).   
 Men Coyne peger på, at man også kunne tage et andet udgangspunkt for 
et tegneprogram, nemlig den kropslige aktivitet, der er forbundet med at teg-
ne. Altså bygge på andre metaforstrukturer, som for eksempel ”rejsen”. Det 
ville skabe en helt anden slags computer. 
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Other interpretations of the grounding of metaphor in bodily experience 
do not reduce geometry to containment, force, and balance but focus 
on the line as a boundary arc between near and far drawn by the 
sweep of the arm, on geometry as a generative device that has life of 
its own, and on the production of drawing as a journey by which we 
project an image into at situation and the return to find ourselves and 
the image changed. (Coyne 1995. p. 269) 
Det samme problem gør sig gældende for repræsentation af kommunikatio-
nen i virtuelle samarbejdssystemer. Strukturering og organisering af doku-
menter lader sig fint udføre ved hjælp af rationelle parametre. Men når det 
kommer til oplevelsen af at være sammen om et projekt og oplevelsen af at 
kommunikere på et mere uformelt plan, kommer den traditionelle skrive-
bordsforståelse af computeren til kort.  
Ikke en model af virkeligheden 
Lakoff & Johnsons teori om erfaringsbaserede metaforer fører nemt til en 
forsimplet forståelse af, at metaforer, der er spejlinger af virkeligheden ind i 
computeren, er at foretrække, da brugeren så intuitivt ved, hvordan systemet 
skal anvendes. Det er blandt andet et af de udbredte argumenterne for at 
bruge den slags metaforer i softwaredesign. Som der eksempelvis står i 
Windows Interface Guidelines for Software Design fra 1995: 
Familiar metaphors provide a direct an intuitive interface to users task. 
By allowing users to transfer their knowledge and experience, 
metaphors make it easier to predict and learn the behaviors of 
software-based representations. (Blackwell, 1998) 
  
 Problemet med at bruge den slags metaforer er, at de indskrænker i ste-
det for at udvide. Lukkede metaforer tillader kun én måde at se et design el-
ler et nyt stykke teknologi på. En måde, der ofte er præget af producenters 
og designeres baggrund og forudsætninger.   
 Eksempelvis blev ”multimedier”, da det kom frem, oplevet som et ny slags 
teater af teaterfolk, som et nyt filmmedie af filmfolk, som en ny type tekst af 
tekstfolk og så videre. Alle disse mennesker så mediet igennem deres egne 
optikker, og de valgte derfor også at forstå, beskrive og producere i de nye 
medier ved hjælp af nogle metaforer, som de hentede fra deres egen ver-
den.  
 Et eksempel er multimedie programmet Macromind Director, som vi selv 
har brugt til udvikling af vores prototyper. Det bygger på film-metaforen. Pro-
grammet er derfor opbygget af en ”stage”, det sted hvor historien fortælles, 
et ”cast library”, her opholder spillerne sig, i dette tilfælde de forskellige me-
diedele som grafik, tekster, videoklip og lyd, og et ”score” som indeholder 
manuskriptet for afviklingen. Denne ”score”, udtrykkes som en tidslinie med 
forskellige ”key frames”, der beskriver, hvilke ændringer der skal ske med 
spillerne på ”stage”. 
 At vælge en så lukket metafor som en filmproduktion har vist sig at være 
uhensigtsmæssigt til udvikling af interaktive produktioner. Heldigvis lader 
brugerne sig ikke hæmme af den metaforik. En måde at finde vej uden om 
begrænsningerne på er at udforme hele produktionen i den første ”frame” for 
at undgå den fastlåsende linearitet, som tidslinien giver. Og så er det jo så 
som så med filmmetaforen. 
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(…) do not get fixated on trivial an obvious metaphors, allow 
metaphors to play against one another and new metaphors to emerge, 
situate yourself in the problem domain rather than immediately fixating 
on a particular metaphor, look for the grand metaphor, do not take 
metaphors too literally by fixating on one-to-one correspondences 
between the metaphor and the object, and carefully evaluate your 
metaphors.” (Coyne., 1995, P.252) 
Skrivebords-metaforen er, som vi nævnte det i indledningen, en triviel og 
begrænsende metafor, ikke mindst når den overføres til computerbaserede 
samarbejdssystemer. Mange designere har forsøgt at udnytte de færdighe-
der, vi har fra at agere i rum, ved at bruge lignende modeller og metaforer på 
skærmen, for eksempel bygge CSCW-systemer op omkring kontorer, møde-
rum og lignende.  
 
 
Det finske FLE2 system. En overbygning på BSCW som er et forsøg på at tilpasse grænseflade til en 
bestemt pædagogisk model. ;-) 
Spørgsmålet er, om det for alvor giver mening, at konstruere virtuelle konto-
rer, når brugerne ikke er virtuelle, men er på som rigtige mennesker, der lø-
ser konkrete arbejdsopgaver? Der trækkes desuden på en forsimplet, for ikke 
at sige fejlagtig, antagelse om, at det er vores rumlige erfaringer, vi benytter, 
når vi skal orientere os i et socialt samarbejde.  
… appropriate behavioural framing, is not rooted in the properties of 
space at all. Instead, it is rooted in sets of mutually-held, and mutually 
available, cultural understandings about behaviour and action. 
(Dourish & Harrison, 1996. p.1) 
Space  og place 
Dourish og Harrison (1996) introducerer en skelnen mellem ”space” og ”pla-
ce”, der betegner henholdsvis de strukturelle og sociale aspekter i omgivel-
serne. Space er et spatialt, fysisk begreb. Space er tre dimensionale omgi-
velser, hvor objekter og handlinger optræder – det er struktur. Place er et 
socialt begreb. Dourish og Harrison bruger forskellen mellem hus og hjem 
for at illustrere, hvad der adskiller space og place. Et hus kan beskytte os 
mod regn og vind, men ”home is where the heart is”..  
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A place is generally a space with something added -- social meaning, 
convention, cultural understandings about role, function and nature 
and so on. (Ibid., p.4). 
Som vi redegjorde for i afsnittet om fænomenologisk mikrosociologi, så op-
træder forståelseskategorierne: Objekter, handlinger og symboler ikke løsre-
vet. De indgår altid i en kontekst. Et virtuelt samarbejdssystem er en sådan 
handlingsstrukturerende kontekst. Det fordrer en bestemt betjening og sæt-
ter rammerne for handlingsmønstre og til en vis grad et rum om symbolerne. 
Det er space. Men samtidig virker stedet strukturerende i forhold til rolle-
mønstre for samtlige tilstedeværende personer. Det ligger tæt op af det, 
Dourish og Harrison betegner place.  
 Space ændres til place gennem appropriation. Det er gennem interaktio-
nen, at den enkelte og gruppen tager rummet i besiddelse. Det sker, når der 
skabes en lokal sammenhæng mellem stedet, handlingsmønstrene og yt-
ringstyperne, så forhandlingen om den fælles forestilling om, hvad det er, 
der foregår, aktiveres. Muligheden for at etablere gruppearbejdet som “a pla-
ce” er for os at se af afgørende betydning for, at social awareness kan etab-
leres og opretholdes.  
Placeness is created and sustained by patterns of use; it’s not 
something we can design in. On the other hand, placeness is what we 
want to support; we can design for it. (lbid. p. 6) 
Konklusion 
Design er en slags oversættelse af begreber til form og interaktionsmulighe-
der. Designet er hyppigt baseret på en konceptuel ide – ofte en metafor.  
Design can be characterized as generating action within a “play” of 
metaphors. (Coyne, 1995, p. 292). 
Det vigtige er at vælge åbne, fortolkelige metaforer, så brugerne kan etable-
re deres egen meningsgivende coupling, og så forståelsen frigøres fra gam-
le teknologier og kendte medier.  
 Social computing og tangible computing har vist, at der er potentiale i at 
trække på brugernes sansede og sociale hverdagserfaringer. Det er blevet 
fejlfortolket til anvendelsen af banale metaforer bygget over genkendelige 
rum og objekter på skærmen. Som nævnt i det indledende citat hænger skri-
vebordsmetaforens tilsyneladende succes nok mere sammen med  
mulighederne for at interagere og manipulere de metafor-ikonerne – altså 
opleve ”embodied interaction”.  
 De genkendelige rum er også i samarbejdssystemer blevet brugt i forsø-
get på at gøre systemerne intuitive at gå til. Men som Dourish & Harrison 
påpeger, er det ikke de spatiale strukturer, der er de primære i konstituerin-
gen af et samarbejdende fællesskab, men de sociale strukturer.  
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Rammer om designprocessen 
Vores opfattelse af cyberspace, CSCW-systemer, grænsefladens karakter 
og vores fænomenologiske tilgang sætter sammen med den teori, vi netop 
har gjort rede for, rammerne for udformningen af prototyperne. Vi vil her 
samle op på, hvilke input vi har til den konkrete designproces. 
Rum for udforskning, afprøvning, påvirkning af interface 
For at opleve interaktionen med et computersystem som meningsfuld skal 
brugeren kunne udnytte de samme forståelsesmekanismer, som han/hun 
aktiverer i alle mulige andre sammenhænge. Brugeren skal gøre noget, eks-
perimentere og perspektivere de nye oplevelser ud fra tidligere erfaringer. 
 Computersystemet og grænsefladen skal ligesom andet værktøj få bruge-
ren til at veksle mellem at anvende det som en selvfølgelig forlængelse af 
sig selv, og blive tænksom, udfordrende og undersøgende i forhold til værk-
tøjet. 
Being able to disengage and reengage in different ways, that is, being 
able to control coupling, makes our use of equipment effective. It 
allows us to act with and to act through artifacts. (Dourish 2001, p. 
139) 
Det betyder, at prototyperne på én gang skal have basisfunktionaliteten i or-
den, være overskuelige, nemme at lære brugen af, og samtidig være så 
fleksible, at de kan benyttes på flere måder og tilpasses individuelt.  
Rum for forhandling,  forandring og fælles forestilling 
Mening er ikke kun noget den enkelte etablerer. Mening skabes også kollek-
tivt, eksempelvis når man arbejder sammen i en gruppe. Mening skabes på 
flere niveauer: dels gennem kontinuerlig ”forhandling” om en fælles forståel-
se, dels ved at etablere et fælles sted (place) med sociale normer, konventi-
oner og rollefordeling, og dels ved at bruge bestemte repræsentationsformer 
og metaforer. I løbet af samarbejdet vil gruppens værdier og normer ofte 
ændre sig. Derfor er det vigtigt at værktøjet, den fælles artefakt, kan udtryk-
ke de forandringer. 
 Den kontinuerlige ”forhandling” går trægt i et tekstbaseret note- og doku-
mentsystem som BSCW. Det samme gælder den indledende konversati-
on/hyggesnak, der understøtter den sociale interaktion og skaber tillid. Det 
er oplagt at afprøve mere direkte kommunikationskanaler, eksempelvis chat 
eller direct talk. 
 For at etablere et ”place” skal brugerne have mulighed for appropriation – 
altså kunne tage stedet i besiddelse og indrette det efter egne behov og 
værdier. Det interessante er, hvad den enkelte bruger skal kunne påvirke, og 
hvad der skal aftales i fællesskab for at understøtte den fælles forestilling om 
et ”place”. Det har vi ikke noget teoretisk funderet bud på. Et andet åbent 
spørgsmål er, om alle brugere har de nødvendige tekniske forudsætninger 
for at kunne lave de ønskede tilpasninger. 
 Dourish & Harrison pointerer, at place, ikke space, er den rette ramme 
om samarbejde. Men vi forventer også, at den spatiale disponering af ”rum-
met” giver sociale awareness. Det kan for eksempel have en betydning, 
hvordan gruppens personer er repræsenteret, hvilken afstand der er mellem 
repræsentationerne, og om perspektivet er den udenforståendes overblik el-
ler den involverede førstepersons. 
Repræsentationen af rummet og den metaforik, der trækkes på, kan være 
med til at sætte rammen om den fælles forestilling om et ”place”. Metaforik-
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ken kan dels udtrykke den konceptuelle ide, dels afspejle sig i artefakterne 
på skærmen. Vi vil søge en metaforik, der ikke spejler sig i den fysiske ver-
den, eksempelvis i form af et grupperum, et møderum eller et kontorland-
skab. Vi vil i stedet gå efter mere abstrakte metaforer, der er åbne for for-
tolkning. 
Awareness 
Der er flere, ret forskellige situationer, hvor man har brug for awareness-
informationer: Når man logger på systemet, har man brug for straks at få 
overblik over, hvad der er sket siden sidst. Når man arbejder i et andet pro-
gram på computeren, kan man have behov for at følge med i de aktiviteter, 
der sideløbende finder sted i samarbejdssystemet. Og når man arbejder på 
systemet, er det nyttigt at vide, hvilke andre gruppemedlemmer der er online 
og hvad de foretager sig. I alle tre tilfælde skal informationerne kunne aflæ-
ses perifert eller kun fordre få øjeblikkes fokal opmærksomhed. 
 Hvis man skal have en oversigt over begivenheder siden sidste log-in, der 
hurtigt kan aflæses, kræver det formidling og aggregering af informationer-
ne. Brugeren skal selv kunne definere, hvilke oplysninger der har interesse. 
 Skal man følge med i, om der er aktivitet i systemet, mens man arbejder i 
et andet program, kan informationerne gives via en ”awareness-monitor” . 
Monitoren kan ligge i et hjørne af skærmen og med få virkemidler signalere 
ændringer, eksempelvis gennem blink, bevægelse eller lyd. Også her er det 
vigtigt, at brugeren selv kan vælge, hvilke informationer han/hun vil modta-
ge, og let kan ændre på profilen. 
 Er man selv logget på systemet kan awareness-informationerne vises di-
rekte i arbejdsarealet som en slags ”feed-through”, eksempelvis ved at do-
kumenterne ændre sig/skifter farve/giver lyd, når nogen har læst og/eller ret-
tet i dem. Andre muligheder er at vise repræsentationer af gruppemedlem-
mer, der er aktive i systemet, og at gøre det muligt direkte at komme i kon-
takt og kommunikere med dem. 
Valg og fravalg 
I prototyperne vil vi arbejde med at gøre gruppemedlemmerne synlige og til-
gængelige for hinanden. Både når de er logget på systemet samtidig, og når 
de arbejder i et andet program på computeren. 
 Vi vil også udforske forskellige typer af repræsentation af gruppemed-
lemmerne og af det fælles ”grupperum”. 
 Vi vil forsøge at integrere chat i prototyperne, både som konversationska-
nal og som redskab til fokuseret gruppediskussion. 
 Vi har valgt ikke at udforme prototyper, der giver en status på, hvilke akti-
viteter der har fundet sted, siden man sidst var logget på systemet.  
 
  
 
 
 
 
          
Process is more important then 
outcome 
When the outcome drives the process we 
will only ever go to where we’ve already 
been. If process drives outcome we may 
not know where we’re going, but we will 
know we want to be there 
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Empiri, prototypeudvikling & afprøvning 
I det følgende kapitel vil vi først give en kort introduktion til BSCW-systemet. 
Derefter vil vi forklare, hvordan vi har grebet etableringen af et testpanel og 
gruppeinterviews an.  
 Anden del af kapitlet handler om det helt konkrete: Produktudviklingen og 
afprøvningen af vores tre prototyper samt udvalgte dele af samarbejdssy-
stemet Groove.net. Her gør vi rede for vores første ideer til, hvordan en 
awareness-monitor kan se ud og virker. Efterfølgende beskriver vi de kon-
krete prototyper, hvilke ideer og refleksioner de affødte hos os selv, reaktio-
nerne under testene med de 3-5 MCC studerende og endelig, hvad vi har 
kunnet konkludere om prototyperne og de metoder, vi har anvendt. 
 
BSCW 
Vi har anvendt det tyske samarbejdssystem BSCW til projektarbejdet på 
MCC-uddannelsen siden efteråret 2000. BSCW, Basic Support for Coopera-
tive Work, er et webbaseret samarbejdssystem, som er udviklet af en 
CSCW-forskergruppe på det tyske forskningscenter for informationsteknolo-
gi, GMD. Forskerne karakteriserer selv BSCW-systemet således: 
The BSCW system supports cooperation through “shared 
workspaces”; small repositories in which users can upload documents, 
hold threaded discussions, and obtain information on the previous 
activities of other users to coordinate their own work. (Bentley et al., 
1997).  
BSCW-systemet kan beskrives som et dokumentorienteret system, der via 
et fælles ”workspace” muliggør asynkron udveksling af dokumenter og noter. 
Strukturen er hierarkisk og opbygget omkring mapper. I mapperne kan bru-
gerne uploade dokumenter, hvortil der kan knyttes kommentarer og føres di-
skussioner i form af noter. Dokumenterne kan sættes under versionskontrol, 
så en eventuel redigering af dokumentet fører til et nyt versionsnummer. 
 Hver gang en bruger udfører en handling i BSCW, generes der såkaldte 
event-informationer, som opsamles af systemet og efterfølgende kan aflæ-
ses. Brugeren får dermed mulighed for at følge med i, hvilke andre brugere 
der har haft fat i de dokumenter, der er produceret, og hvorledes diskussio-
nen om de enkelte dokumenter har udviklet sig over tid. 
 Brugerne kan vælge at få besked på e-mail, når nogen har produceret, 
læst eller kommenteret et dokument. Man kan vælge at overvåge udvalgte 
mappeområder eller hele systemet og vælge, om man vil notificeres hver 
gang, der har været aktivitet, eller kun modtage en rapport en gang i døgnet. 
 50 
 
Et eksempel på strukturering af informationer i BSCW. Mappestrukturen er hierarkisk og kan ”foldes ud”, 
som det kendes fra eksempelvis Windows stifinder.  
 
 
 
 
 
Til hvert eneste objekt i BSCW knytter der sig en række events, som automatisk bliver genereret, når 
der bliver lagt eller læst et dokument. Brugeren kan ved at se på disse event-informationer få et billede 
af, hvilken aktivitet, som knytter sig til de enkelte dokumenter. Dermed får brugerne mulighed for at føl-
ge med i dialogen, der foregår omkring de producerede dokumenter, og forsynes på denne måde med 
en række awareness-informationer. 
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Irritationsmomenter 
Som udgangspunkt virker det logisk at bygge et asynkront samarbejdssy-
stem som BSCW op omkring de dokumenter, som brugerne producerer. 
Men vi har også erfaret, at denne dokumentcentrerede opbygning giver en 
række problemer. Vi har blandt andet oplevet følgende svagheder ved sy-
stemet: 
§ Det er ikke muligt at få et hurtigt samlet overblik over, hvad andre 
brugere har produceret eller læst i løbet af en given periode. I pro-
jektorienteret gruppearbejde er der ofte brug for at kunne holde sig 
orienteret om de enkelte gruppemedlemmers aktiviteter. I BSCW er 
det nødvendigt at gennemtrevle en række mapper for at opbygge 
dette overblik. 
§ De mappehierarkier, som systemet bygger på, gør det ofte vanske-
ligt at spotte, hvor den aktuelle debat foregår. De mange niveauer 
medfører, på trods af overblikfunktioner som ”Catch up”, at det er 
besværligt at finde de nyeste informationer. Det kræver mange mu-
seklik at nå igennem alle relevante mapper, især hvis mappestruktu-
ren er omfattende og kompleks.  
§ BSCW-systemet er opbygget som et asynkront samarbejdssystem. 
Og det er som sådan, at systemet har sin styrke. De mange events, 
der bliver genereret, når nye dokumenter og kommentarrækker ska-
bes, bliver omhyggeligt registreret og kan aflæses i systemet. Men 
der er få fingerpeg om igangværende aktiviteter, og dermed er det 
svært at få et billede af, hvilke andre brugere, der er logget på sy-
stemet samtidigt. Man kan med andre ord registrere, hvilke handlin-
ger, der løbende bliver udført, men ikke se, hvem der er logget på 
systemet. I vores gruppe er det blevet beskrevet som ”at være i et 
supermarked, hvor man kan iagttage, at varer bliver taget ned af 
hylderne, uden at man kan se, hvem der putter dem i indkøbskur-
ven”, eller som et system, ”hvor alle brugere sidder isoleret i hver sit 
arkivskab”. 
Monitoren 
Retfærdigvis skal det nævnes, at BSCW-systemet inkluderer en monitor. Via 
et separat ”log on” kan man i et tekstbaseret vindue få en række informatio-
ner om de brugere, der for øjeblikket arbejder i systemet. Monitoren har dog 
efter vores mening en række svagheder:  
§ For at få det fulde overblik over, hvem der er aktive, kræves det, at 
alle brugere anvender monitoren – i praksis har det ikke været til-
fældet. 
§ I praksis har monitoren i lange perioder af vores studietid været ude 
af funktion. 
§ Det er kun muligt for to personer at udveksle korte beskeder via mo-
nitorens chatfunktion. Gruppechat er ikke mulig. 
§ Man kan ikke vælge, hvilke brugere man vil holde øje med ved hjælp 
af monitoren. Man modtager informationer om alle brugere, der er 
logget på monitoren, og får dermed en masse irrelevant information. 
§ Informationerne, man modtager via monitoren, er ikke nemme at 
overskue. Dels kan mængden være overvældende, dels er informa-
tionerne ikke præsenteret på en facon, der gør dem lette at aflæse. 
Vælger man at gøre monitoren større, fylder den det meste af ar-
bejdsfeltet på skærmen, så det bliver umuligt samtidig at arbejde i 
BSCW. 
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Det er vigtigt at understege, at vi generelt opfatter BSCW som et system, der 
er gennemtænkt og præget af stor systematik. Vores pointe er blot, at den 
kraftige fokusering på dokumenter sætter nogle begrænsninger i forhold til 
vigtige dele af et problemorienteret projektsamarbejde, som foregår via in-
ternettet. En af vores intentioner med at udvikle prototyper er at undersøge, 
hvordan et dokumentcentrerede univers som BSCW kan suppleres med 
bruger- og gruppecentrerede tilgange. 
 
Evalueringen af BSCW på MCC 
At vi ikke er de første, der har erfaret, at det er besværligt at samarbejde 
over nettet, afspejles i CSCW-forskningen fra de seneste 10 år.  
(Se side 27 ). 
 Vi har valgt ikke at bruge tid på at lave vores egen feltstudier, men der-
imod at bygge videre på ovennævnte forskningsresultater, samt på to evalu-
eringer af det første år af MCC uddannelsen på RUC. (Cheesman & Qvist, 
2001; Jørnø & Høgh, 2001).  
 Sidstnævnte har baseret deres rapport på interviews med 17 af 23 stude-
rende på MCC. Her gør de MCC-studerende blandt andet rede for, hvordan 
de har brugt BSCW, samt hvilke mangler og begrænsninger de oplever, sy-
stemet har. Den korte version lyder, at BSCW er godt og brugbart som en 
fælles platform til at dele dokumenter, men at det ikke er velegnet til kom-
munikation og samarbejde. Systemet opfattes som vanskeligt at sætte sig 
ind i og næsten umuligt at bruge til direkte kommunikation mellem gruppe-
medlemmerne. Eksempelvis er det svært at skaffe sig overblik over, hvem af 
gruppemedlemmerne der er logget på systemet, hvad de har foretaget sig 
med videre.  
 Det fremgår ikke præcis af evalueringen, hvor mange der har afprøvet 
BSCW-monitoren, og hvilke mangler og problemer de eventuelt har erfaret.
 Nogle grupper har valgt at bruge e-mails til direkte kommunikation, eller 
de har benyttet en ekstern chatfunktion. Erfaringen er, at chat og e-mails 
bedst egner sig til korte beskeder og har en begrænset værdi som supple-
ment til BSCW. 
  
Testpanelet 
Som konsekvens af udsagnene fra de studerende i rapporten startede hold 
2001 på MCC med et kursus i BSCW. Da vi derfor forventede, at de stude-
rende på dette hold havde et godt kendskab til systemet og monitorfunktio-
nen og havde erfaringer med at benytte BSCW til problemorienteret gruppe-
arbejde, har vi valgt fire studerende fra dette hold som deltagere i et testpa-
nel til gruppeinterviews og afprøvningen af de prototyper, vi ville udvikle. Vi 
vil senere gøre rede for resultaterne af disse interviews og afprøvninger. 
 Formålet med gruppeinterviews er dels at få de studerende til at fortælle 
om deres erfaringer med BSCW, dels at inddrage deltagerne i en idégenere-
ring i forhold til, hvilke informationer de gerne vil have om de andre personer 
de er i gruppe med, og hvordan disse informationer kan præsenteres. 
Fordelen ved fokusgruppeinterviewet i forhold til individuelle interviews er, at 
deltagerne i gruppen kan reagere på såvel hinandens som interviewerens 
udsagn. Det giver en mere naturlig ”samtale” og en større dybde i svarene 
samt flere data end individuelle interviews, da deltagerne har bedre mulig-
hed for at interagere og reflektere undervejs. (Priest, 1996; Snitker 2001).  
Bruce L. Berg fremhæver fokusgruppeinterviewet som meget dynamisk og 
konkluderer: 
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A far larger number of ideas, issues, topics, and even solutions to a 
problem can be generated through group discussion than through 
individual conversations. (Berg. 2001. p.112) 
Disse vurderinger harmonerer godt med vores ærinde og bevæggrunde til at 
lade os inspirere af fokusgruppeinterviewet som metode.  
 Omvendt er der også nogle begrænsninger, som det er vigtigt at være 
opmærksom på. Metoden er god til at scanne ideer, erfaringer, arbejdsruti-
ner, holdninger. Samtidig er deltagerne begrænset af deres erfaringer. Da 
der ikke er tale om en afprøvning af et nyt produkt, funktion eller tilrettelæg-
gelse af en arbejdsgang, ”er der ingen garanti for, at der er sammenhæng 
mellem det, deltagerne ønsker sig i fokusgruppen, og det, deltagerne vil fo-
retage sig i praksis,” (Snitker, 2001, p.69) 
 Med andre ord er det vigtigt at holde sig klart, at der er stor forskel på en 
brugerafprøvning og et fokusgruppeinterview, og at udsagnene altid vil være 
begrænset af deltagernes erfaringsverden og evne til at forestille sig, hvor-
dan noget kan være anderledes.  
 Et andet forhold, man skal være opmærksom på, er, at der er tale om en 
erfaringsindsamling og idégenerering, der foretages og konstrueres i en so-
cial, kollektiv sammenhæng. De data, som indsamles, er med andre ord ud-
tryk for en gruppeproces, hvor dominerende deltagere i gruppen kan komme 
til at ”farve” resultatet. 
…focus group data tended to make subjects’ responses more extreme 
when compared to responses offered in survey questionnaires. (Berg, 
2001, p.117 ) 
Men da vi meget gerne også ville have de ”vilde” ideer på banen, betragter 
vi ikke det som et problem. Risikoen for, at en enkelt deltager skal sætte sig 
på gruppen, er et forhold, som intervieweren skal være opmærksom på og 
gribe ind overfor, hvis det opstår. 
 Priest, Snitker og Berg giver alle en række anvisninger på, hvordan et fo-
kusgruppeinterview kan foregå, herunder spørgeteknik og rollefordeling. 
Disse retningsliner valgte vi at følge under interviewet. (se bilag 1: side 100) 
Generelt vælger vi dog at referere til den omtalte gruppe studerende som 
testpanelet, de er samtidig også de brugere, som vi har præsenteret vores 
tre prototyper for. 
Afprøvning af prototyperne 
Til den efterfølgende afprøvning af de tre prototyper deltog testpanelet. Vo-
res afprøvninger er inspireret af ”tænke højt metoden”, der ofte bruges til at 
finde usabillity-problemer på websites.  
Denne metode er ret udbredt inden for brugervenlighedstests, ikke 
mindst fordi den kan benyttes på alle udviklingstrin (fra en serviet-
prototype til en eksisterende web-løsning) samt over for de fleste slags 
testpersoner og i de fleste brugersituationer. (Snitker, 2001, p.95) 
Ideen i metoden er, at testpersonerne fortæller, hvad de gør, mens de løser 
en opgave, og at man således både kan registrere deres handlinger og tan-
keproces undervejs i forløbet. Netop testpersonernes indre reaktioner vurde-
rer vi, er interessante i forhold til vores projekt. Vi er meget interesserede i at 
høre, hvilke overvejelser og vurderinger der fremkommer undervejs i testen. 
Så selv om der ikke er tale om en egentlig usability-afprøvning, mener vi, at 
fremgangsmåden i tilpasset form vil være anvendelig for os. 
 Den første test er en kollektiv gennemgang af vores første prototype. Vi 
ønsker at få spontane kommentarer om prototypen og diskutere dens forde-
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le og ulemper samt få ideer til hvad den næste prototype kan indeholde. 
Denne afprøvning gennemførte vi i forlængelse af vores fokusgruppeinter-
view i Svaneke i marts.  
 Den anden test gennemførte vi på RUC i april, hvor vi præsenterede et 
par prototyper i et fælles forum og efterfølgende placerede testpersonerne i 
hver sit rum med hver sin PC, som er koblet sammen i et netværk, for at lø-
se en række opgaver i vores prototyper.  
 Vores metode efterlader spørgsmålet om, hvordan vi vurderer resultater-
ne af vores afprøvninger. Metoden er kvalitativ, og vi kan ikke ud fra denne 
begrænsede afprøvning generalisere. Men som nævnt i metodeafsnittet er 
det heller ikke vores mål. Afprøvningerne skal føre os videre i processen, og 
det er brugernes subjektive oplevelse og vurdering af, om vores prototyper 
giver bedre forudsætninger for at føle et stærkere gruppetilhørsforhold i for-
hold til arbejdet på BSCW, der skal hjælpe os videre i vores arbejde. 
 Vi vil senere gøre rede for resultaterne af vores afprøvninger, når vi præ-
senterer de enkelte prototyper, samt hvilke metodemæssige overvejelser vo-
res erfaringer giver anledning til. 
Første interview i Svaneke i marts 
Vi har planlagt at sammensætte et testpanel med fire studerende fra MCC 
uddannelsens modul 1 og en studerende fra modul 2. Personerne er udvalgt 
af Simon Heilesen, der leder modul 1. Han har fundet fire personer fra mo-
dul, som opfylder vores krav – de har konsekvent brugt BSCW. Anders, 
Carsten, Dorthe og Bent melder tilbage, at de gerne vil deltage. Fra vores 
eget hold har vi valgt Erling, fordi vi ved, at han i de sidste halvandet år flittigt 
havde anvendt og sat sig ind i systemet – han var den første, der forsøgte 
sig med brug af monitoren i BSCW. (Brugernes navne er anonymiserede). 
 Vi beslutter at dele gruppen op, så vi taler med deltagerne fra hold 2 for 
sig og Erling for sig, da vi vurderer, at det vil give en friere dialog blandt re-
præsentanterne fra modul 1. Vi vil sikre os, at fællesinterviewene ikke kom-
mer til at lide under, at vi risikerer at falde ind i en indforstået tone med Er-
ling, som vi kender ganske godt. 
 Vi benytter én fast interviewer til erfaringsdelen og én til produktfremvis-
ning og -diskussion, to referenter og en båndoptager (dog kun i Svaneke). Vi 
har efterfølgende skrevet interviewene ud på baggrund af vores noter. 
Forløb 
Vi indleder med at fokusere på brugernes erfaringer med projektorienteret 
gruppearbejde, andre samarbejdssystemer og BSCW. Herefter viser vi vo-
res første prototype og lader den blive afsættet for en diskussion af funktio-
nalitet og repræsentation. 
På forhånd er vi opmærksomme på, at vi kan komme til at farve de inter-
viewedes svar ved at stille ledende spørgsmål, fokusere kraftigt på bestemte 
aspekter og gennem egen begejstring for prototypen mindske deres kritik el-
ler undren. Ved at diskutere disse aspekter og justere spørgeguiden, har vi 
forsøgt at gøre interviewet åbent og give plads til andre vinkler, end dem, 
som vores spørgsmål kunne lægge op til. 
Det mest komplekse er nok forløbet omkring prototypen. Her lykkedes det os 
aldrig at lægge os fast på en bestemt præsentationsform, som vi fulgte strin-
gent under testen. Heldigvis viser de interviewede sig som meget engagere-
de og bevidste om, at kritik er konstruktivt for vores videre forløb. 
 Omstændighederne vil, at vi ikke kan gennemføre interviewet med alle fi-
re fra modul 1 på en gang. Vi interviewer først Dorthe og Bent i en time. Så 
ankommer Anders og Carsten. Vi viser og diskuterer prototypen med alle fi-
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re. Herefter interviewer vi Carsten og Anders i en time. Det viser sig, at dette 
forløb fungerer godt. Der giver ro, og det er let for de interviewede at komme 
til orde. Bent og Dorthe har klart mindre IT-erfaring end Anders og Carsten, 
og man kan forestille sig, at det kunne have bragt en vis grad af selvcensur 
og afventen ind i besvarelserne, hvis alle fire diskuterer samtidig.  
 Forskellen i erfaringsbaggrund afspejler sig i de interviewedes udsagn. 
Men det spiller også en rolle, om prototypen bliver set før eller efter inter-
viewet. Anders og Carsten er langt mere konkrete og refererer ofte tilbage til 
prototypen i deres svar.  
 Dagen efter interviewer vi og fremviser vores prototype for Erling fra  
modul 2. 
Bias  
Det betyder en del for oplevelsen af systemet og dets muligheder, om bruge-
ren er vant til problemorienteret gruppearbejde på forhånd eller ej. Noget af 
det, der opleves som uvant, for eksempel at lægge ikke færdige dokumenter 
ud til diskussion, siger mere om arbejdsformen end om BSCW-systemet. 
 Arbejdssituationen ved siden af studiet influerer også på oplevelsen. For 
Bent, der arbejder alene til daglig, er det at få en forbindelse til og indblik i 
andres aktiviteter i sig selv en social oplevelse. 
 Vi er opmærksomme på, at de faciliteter, vi har lagt ind i første prototype, 
i nogen grad styrer i hvilken retning de interviewedes tanker om ekstra funk-
tionalitet i BSCW bevæger sig. Særligt vores idé om mulighed for ”det spon-
tane møde” via chat med andre brugere, der er logget på systemet samtidig, 
kommer til at fylde meget. Det er svært at vurdere, om det for alvor er en 
savnet facilitet, eller om det er en idé, de interviewede tager til sig undervejs. 
Testpersonerne om BSCW 
Begrænset dialog og diskussion 
Alle testpersoner synes, at BSCW er et godt system til at opbevare, udveks-
le og kommentere dokumenter i. Men som samarbejdssystem, der skal vare-
tage alle dele af gruppearbejdet, fungerer det dårligt. Eksempelvis er det 
uegnet til diskussioner, som skal føre frem til beslutninger eller til nuanceret 
meningsudveksling. Det har flere årsager, den ene er, at det er besværligt, 
langsomt og uoverskueligt at føre kommunikationen som udveksling af no-
ter, eller kommentarer i dokumenter.  
Det kan ikke bruges til at diskutere i. Man kan godt føre en diskussion, 
men ikke nå til enighed eller resultat. (Erling) 
BSCW er godt som lagerhotel, men svært til samarbejde, det er meget 
svært at træffe beslutninger. Det er fint til tekster, men ikke til diskussi-
on. Der er det meget lettere at holde møder. (Bent) 
Uspontan og ”firkantet” udtryksform 
En anden grund til, at diskussionerne strander i BSCW, er, at det skrevne 
ord opfattes som en uspontan og ”firkantet” udtryksform. Derfor er det lettere 
at holde møder, hvor man taler, ser hinanden, kan benytte ironi og humor. 
Man mangler at kunne se hinanden og tale synkront, bløde formulerin-
ger op, reagere spontant. På skrift bliver synspunkterne meget marke-
rede. Skriftlig kommunikation er ikke det samme, man kan ikke aflæse 
nuancer, usikkerhed i stemmeføring eller kropssprog. Kun selve ordet 
er tilbage. Kun en brøkdel af kommunikationen ligger i ordet. (Erling) 
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Sprogmarkører kan ikke erstattes af smileys… man skal øve sig i at 
slippe tøjlerne, skrive direkte, som i mundtlig dialog. (Dorthe) 
Disse udsagn ligger jo i direkte forlængelse af vores teoretiske indsigt i af-
snittet om fænomenologisk mikrosociologi side 33. 
Et upersonligt system 
Der er forskellige vurderinger af grænsefladen og repræsentationen i BSCW. 
Nogle synes, at den nøgterne opbygning stemmer fint overens med, hvad 
deres behov er, andre ønsker større indflydelse på, hvordan grænsefladen 
og repræsentationen skal være: 
Det er et upersonligt system. Jeg synes jo, det er helt forkert, at vi sid-
der der i cyberspace og kan gøre, hvad vi vil. (…)Jo mere man skærer 
væk af kød og blod, desto mere kunstigt bliver det. Desto mere 
science fiction. Det kan jeg ikke lide. Jo mere personligt desto bedre, 
navne, billeder, chat. (Bent) 
Interaktion 
Generelt er der stor utilfredshed med den interaktion, BSCW tilbyder. Det er 
besværligt at komme ind i systemet, og der skal klikkes gentagne gange for 
at komme igennem mappestrukturen. 
 
Jeg har prøvet at lave en genvej fra skrivebordet, men det virkede ikke. 
Det er meget besværligt. Jeg er ikke på nettet hele tiden, men inde og 
kigge måske 10 gange om dagen. Vi klikker og klikker og klikker. 
(Bent) 
Det skulle være sådan, at fra e-mailen (med oversigt over aktivitet på 
systemet) klikker man og kommer direkte det rigtige sted hen. Det ville 
være skønnest. Man skulle kunne bruge dokumentet på skærmen lige-
som på internettet, et klik. Det at sidde og trykke på tangenterne er ik-
ke det samme som interaktivitet.( Dorthe) 
Det er smadderirriterende at skulle manøvrere sig gennem mapper. 
(Carsten) 
Tjek på de andre  
At alle har adgang til alle mapper i BSCW, og at alle efterlader aflæselige 
spor, giver mulighed for vidensdeling, ”udspioneren” og social kontrol. Alle 
tre aspekter bliver nævnt under interviewene. Det er kun det at ”lure” i de 
andres mapper med nysgerrigheden som incitament, der bliver sagt lettere 
undskyldende.  
Det er ikke kedeligt at bruge tid i systemet. Det tilfredsstiller en dobbelt 
nysgerrighed: Nyfigenhed og nødvendighed. Man må følge med i sy-
stemet, ellers aner man ikke, hvor de andre er. (…) Der er synergi i at 
gå ind og kigge i de andres mapper. Den mulighed BSCW giver for vi-
densdeling, tror jeg er vigtig. (Bent) 
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Jeg har gjort en ting, som jeg vidste ville udstille de to, jeg var i gruppe 
med, og som intet har leveret. Jeg kan se, at alle andre end de to har 
været inde og se mit forslag til, hvordan vi skulle evaluere den anden 
gruppe. Jeg ved godt, det her er lidt ude i gråzonen. Jeg er også gået 
tilbage i systemet og tjekket deres adfærd i de andre gruppe, de har 
deltaget i. Det viser det samme: Den ene har ikke bidraget med noget, 
den anden havde lavet et indlæg pr. gruppe. (Dorthe) 
Testpanelet 
Vores gruppeinterview med testpanelet viser, at testpersonernes udsagn i 
vid udstrækning ligger i forlængelse af dels vores egne iagttagelser i forhold 
til at bruge BSCW-systemet, dels den teori vi tidligere har gennemgået. Vi vil 
derfor i prototype-udviklingen forsøge at indarbejde følgende problemstillin-
ger:  
§ At det er godt til at opbevare, udveksle og kommentere dokumenter, 
men dårligt til diskussion og dialog.  
§ At det er svært at finde en tilstrækkelig nuanceret og spontan form at 
kommunikere skriftligt på via dokumenter og noter.  
§ At det er frustrerende ikke at kunne kommunikere, når man opdager, 
at man er logget på synkront. 
§ At det er svært at få overblik over, hvilke aktiviteter der har været i 
systemet, siden man sidst var logget på. 
§ At overvågning blandt andet er en social aktivitet. 
§ At BSCW kræver mange klik – interaktionen er irriterende. 
§ At der er ønsker om en mere personlig repræsentation og selv at 
kunne indrette grænsefladen. 
 
Udtalelserne peger dels på, at BSCW ikke rummer faciliteter til spontan dia-
log og diskussion, dels på at brugerne ikke har opøvet færdigheder i at 
kommunikere emotionelt via skrift/grafik. Endelig er det nærliggende at an-
tage, at det relativt begrænsede og overfladiske kendskab de andre grup-
pemedlemmer, gør, at misforståelser nemmere kan opstå, og man bliver 
mere på vagt over for at ”træde ved siden af”.  
 Det overrasker os, hvor mange gange testpersonerne taler om ”rum” i 
forhold til BSCW og andre computersystemer. Eksempelvis omtaler Dorthe 
det som ”rum”, at hun via stifinder har haft adgang til andre afdelingers do-
kumenter på sit arbejde. Vi bliver mindet om, at man på modul 1 ret ivrigt 
følger med i, hvad de andre grupper på holdet foretager sig i systemet. 
 I vores udvikling af prototyper vil vi arbejde med rumlig repræsentation og 
se, hvilke konsekvenser det har. Vi har valgt udelukkende at fokusere på ”en 
gruppemappe”. Derfor fravælger vi muligheden for at en bruger kan kommu-
nikere med hele holdet via prototyperne. Vi vil overveje, hvilken form notifi-
kationen om de andres aktivitet kan have, så det understøtter oplevelsen af 
at tilhøre en gruppe. 
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De første ideer til prototypearbejdet 
Stort set fra projektets start har vi diskuteret, hvad vores prototyper skulle 
kunne, og hvordan de kunne se ud. Ideerne er dels udsprunget af den litte-
ratur, vi har læst, dels af den inspiration en række websites gav os, samt vo-
res erfaringer med og frustrationer over BSCW. Intentionen har hele tiden 
været at få centrale teoretiske begreber i spil og undersøge, hvordan de 
konkret kan anvendes, hvis de kobles sammen med en række krav til, hvil-
ken funktionalitet en monitor skal have. Forslagene fra den tidligste idéfase, 
som vi nu kort gennemgår, giver baggrunden for og forståelsen af de kon-
krete prototyper, vi senere udformer. 
Tangible computing 
De første spæde ideer spændte fra radikale tanker om tangible-computing i 
form af mekaniske aber, der slår på tromme, når der afleveres et dokument i 
gruppemappen i BSCW, til konkrete forsøg med at trække data ud af 
BSCW-systemet. Hovedformålet er at udforske opmærksomhedsskabende 
elementer på computerskærmen, køkkenbordet eller fra en mobiltelefon pla-
ceret i baglommen hos den enkelte bruger. (Se bilag 4: s. 119) 
 
Monitor 
Vores første overvejelse gik ud på at udforme en forbedret monitor i BSCW. 
Det beskrev vi således: 
Monitoren skal forbedre BSCW- brugeres oplevelse af ”de andre” bru-
geres tilstedeværelse i systemet. Monitoren skal være rettet mod en 
forbedring af de sociale dimensioner, som kan støtte oplevelsen af fæl-
lesskab i forbindelse med gruppearbejde på nettet, samt en effektivise-
ring af samarbejdet i gruppen. 
Monitoren bygges på ideen om, at brugeren skal skabe sin egen me-
ning med den aktivitet, der foregår i bestemte områder af BSCW. Det 
vil sige, at hver bruger skaber sin egen måde at se på aktiviteten i 
BSCW. Dette gøres ved, at brugeren selv opstiller regler for, hvordan 
informationer om andre bruger og brugerens egen adfærd repræsente-
res i monitoren. 
 
Vi besluttede at undlade at fokusere snævert på at forbedre BSCW-
monitoren, da den tilgang kunne begrænse vores ideer til, hvordan aware-
ness-informationer bedst gøres tilgængelige. Vores beskrivelse er tydeligt 
inspireret af, at vi netop havde læst om ”embodied interaktion”. Vi har i store 
træk fulgt intentionerne fra beskrivelsen ovenfor i udviklingen af prototyper-
ne, dog blev vores fokus undervejs mere præcist rettet mod ”social aware-
ness”. 
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BSCW-systemets monitor i den nyeste version.  Brugere kan i tekstbaseret form få meldinger om aktu-
elle aktiviteter i BSCW-systemet. Man kan vælge mellem et brugercentrisk eller en eventcentreret fokus. 
Monitoren er i lille format temmelig svær at overskue, men hvis den forstørres som her, fylder den det 
meste af skærmen. Standardopsætningen er, at den skal startes manuelt ved hvert login. 
 
Shared Canvas og GPS 
Vi lavede et primitivt forsøg med ”shared canvas”, som vi imidlertid hurtigt 
opgav. Det krævede al for megen opmærksomhed og gav for diffuse signa-
ler fra sig. Vi fik derefter den idé at lave en lille skærm-applikation, som kun-
ne kombinere chat og et slags ”statuslandskab”, som signalerede GPS-
funktionalitet. Brugeren skulle selv kunne udvælge hvilke andre brugere, der 
skulle overvåges. Den idé blev brugt som inspiration for vores første proto-
type.  
 
Gopler, fisk og abstrakte repræsentationer 
Vi var fra starten enige om, at vi ikke ville bruge de gængse metaforer fra 
CSCW-systemer; skrivebordet, kontoret eller møderummet, ligesom vi ikke 
ønskede at repræsentere brugerne ved portrætbilleder. Vi overvejede i ste-
det at afspejle aktiviteten i BSCW-systemet som et 3D-akvarium: De fisk, der 
svømmer rundt, kunne alt efter art repræsentere gruppemedlemmer, andre 
studerende på holdet og vejledere. Aktiviteter så som af at have læst et do-
kument og skrevet en note, kunne eksempelvis repræsenteres af fisk, der 
”græsser” på bunden og fisk der gylper en guldmønt op. Det er svært at løs-
rive sig fra betydningen af den oprindelig metafor, og det ville være vanske-
ligt at oversætte fiskenes handlinger til en meningsfuld aflæsning af aktivite-
ter i BSCW. 
 Vi overvejede også en række andre landskaber og repræsentationsfor-
mer, ligesom vi diskuterede, hvordan vi selv kunne tænke os at se ”stedet” i 
BSCW repræsenteret. Eksempelvis om vi skulle benytte en konkret eller ab-
strakt metafor? Og om brugerne skulle optræde som en farveklat, en figur el-
ler noget helt tredje? Vi nåede ikke frem til en egentlig konklusion, men de 
abstrakte metaforer tiltalte os mest. 
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Inspiration til en metode til at afspejle brugeraktiviteten i BSCW. Et kommercielt screensaver-produkt  til 
Windows. 
Forslag, spørgsmål og afprøvninger i prototypen 
Den første idéfase affødte en række ideer og spørgsmål, som vi vil bruge 
som input i udviklingen af prototyperne: 
 
§ Man skal selv kunne bestemme, hvilke awareness oplysninger man 
vil have, hvordan oplysningerne skal repræsenteres, ligesom man 
selv skal kunne ændre dette kontinuerligt, mens man er logget på. 
Et af de væsentlige spørgsmål er, hvilke informationer der bør være 
obligatoriske for alle gruppemedlemmer, og hvilke der bør være 
valgfri?  
 
§ Man skal have mulighed for at modtage informationer om aktivitet i 
de områder af BSCW-systemet, der interesserer én, når man ikke 
selv er logget på: Det kan være i form af en besked på mobiltelefo-
nen, i hjørnet af skærmen eller via en teknisk anordning i lokalet. der 
laver lyd/lys/lugt/bevægelse. 
  
§ Når brugeren er logget på BSCW, bør systemet give et billede af 
den øjeblikkelige aktivitet. Dette overblik skal bruges til at give såvel 
social som arbejdsrelateret awareness: Hvem er på nu, hvad laver 
de, og kan jeg komme i kontakt med dem?   
 
§ Vi skal overveje, hvilke metaforer vi skal bruge. Hvordan skal vores 
”sted” se ud? Skal det være konkret eller abstrakt? Giver det mening 
at underinddele ”stedet”, så forskellige typer aktiviteter foregår i for-
skellige områder? Hvordan skal brugerne repræsenteres? 
 
Med disse øvelser, tankeeksperimenter, spørgsmål og produktkrav i bagho-
vedet tager vi fat på den praktiske designproces. 
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At tænke med prototyper 
 
Dette kapitel gennemgår forløbet og vores resultater af eksperimenterne 
med prototyperne. Vi vil understrege, at når vi bruger betegnelsen prototype, 
så mener vi egentlig ”forsøgsmodeller”. Der er ikke tale om prototyper, der 
lineært forbedres og udvikles for at ende som et færdigt produkt. Som nævnt 
i metodeafsnittet (side 17) er prototyperne et redskab til erkendelse.  
 Ideen med at udvikle og afprøve prototyper er at undersøge, hvordan 
brugerne i BSCW kan få styrket og vedligeholdt oplevelsen af, at de er en 
del af en samarbejdende gruppe.  
 Prototyperne er samtidig en vej til at få en fælles reference, når vi diskute-
rer repræsentation og funktionalitet. De forestillinger, vi hver især gør os ud 
fra de samme sproglige input, kan vise sig at være meget forskellige. Det af-
sløres, når forestillingerne bliver konkrete og materialiserer sig.  
 Prototyperne er tænkt som springbræt for nye ideer. Når man ser et bud 
på, hvordan en ”awareness-dims” i praksis ser ud og fungerer, rejser det 
straks nogle nye spørgsmål og skaber spor, der kan forfølges.  
 Hensigten med eksperimenterne er desuden, at prototyperne skal få test-
deltagerne til at sætte ord på deres oplevelse af samarbejdet i BSCW og 
dermed bidrage med ideer til nye udviklingsmuligheder. Prototyper kan, iføl-
ge Coyne 2000, bruges til at undersøge fænomener, som er svære at 
sprogliggøre. I vores tilfælde er spørgsmålet, hvordan brugerne forstår og 
beskriver den sociale del af kommunikationen i BSCW. Og hvordan kommu-
nikationen kan forbedres.  
Tekniske løsninger 
Vi har på forhånd udvalgt en række data om brugernes aktiviteter, der auto-
matisk generes i BSCW-systemet. Disse data ønsker vi at trække ud af sy-
stemets database. Det vores hensigt at bruge og fremvise dem på en ny og 
mere umiddelbar aflæselig måde i vores prototyper. 
 Vi har fået teknisk hjælp af Frank Wagner fra RUC, som har udviklet en 
lille programstump, der laver forskellige udtræk fra BSCW databasen og gør 
udtrækkene tilgængelig via Internettet. 
 De forskellige prototypeversioner har vi selv udviklet. 3D modellerne er 
skabt i 3D studio Max og efterfølgende overført til Macromind Director i det 
nye 3D Shockwave format. Vi har også brugt Director til at hente de ønske-
de data fra BSCW via Internettet.  
 I forbindelse med udviklingen af prototyperne har vi benyttet os af 
Macromedia’s multiuser-server, som gør det muligt at forbinde Director med 
Internettet via IP. Vi har benyttet multiuser-serveren til af oprette den chat-
funktion, vi har indbygget i nogle af vores prototyper. 
 
 62 
Prototype 1 – PDA’en, et 2D-værktøj på skærmen 
 
Den første prototype 
Prototypen udvikles ultimo februar/primo marts. 
Ideen med den første prototype er at skabe et overblik over, hvem der syn-
kront er på BSCW, og hvor de befinder sig. Det er muligt for brugerne at 
kommunikere via en chatfunktion.
 
 
 
Figur 1 a. Som det første vælger brugeren 
hvilke(n) hovedmappe, undermapper og bru-
gere, der skal overvåges. Ved tryk på ”radar” 
knappen skiftes til billedet i figur 1b 
 
 
 
Figur 1 b. Brugeren kan orientere sig om, hvor 
de forskellige online-brugere befinder sig i den 
valgte mappestruktur i BSCW.  Området un-
der mappetitlen repræsenterer mappens 
”rum”. Den røde linie er en ”radar”, som signa-
lerer, at monitoren er aktiv 
 
Beskrivelse 
Idegrundlag  
Vi tager fat i de forslag fra ideudviklingsfasen, der handler om, at når man 
logger sig på BSCW, skal man kunne se, hvem fra gruppen der er på syn-
kront, og hvor de er henne. Der skal være mulighed for kommunikation.  
 Vi vil undersøge et alternativ til BSCW’s nøgne grafiske grænseflade, for 
eksempel et landskab som sted. Vi overvejer en webcam løsning – en on-
going optagelse af et stykke natur - for at give online fornemmelsen, men 
dropper det - i første omgang af tekniske grunde. 
 Brugerne vælger selv, hvilke mapper og personer de vil overvåge. De 
skal have nogle redskaber, de kan handle gennem. Vi vælger chat.  
 Mulighederne for at kunne løsrive funktioner fra skærmen i tangible com-
puting interesserer os. Men vi har som nævnt ikke ressourcer til at realisere 
den slags ting. Vi har overvejet en slags PDA (Personal Data Assistent), 
man kan have i lommen. Lige meget hvor man er, og hvad man laver, kan 
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den skabe forbindelse gruppen og det fælles projekt. Men ideen om en fy-
sisk PDA’en ændrer vi til en repræsentation på skærmen. 
Udformning 
Vi vælger altså at bruge en PDA som grundlæggende metafor for prototy-
pen. En PDA giver overblik, og med netadgang er den et kommunikations-
redskab. Muligheden for chat er som nævnt også medtænkt her. 
 Displayet viser et landskab. Det enkelte gruppemedlem, eller gruppen 
sammen, skal kunne vælge baggrundsbillede, (en facilitet der ikke er imple-
menteret). Til venstre i en lodret kolonne står navnene på de mapper fra 
BSCW, brugeren har valgt at holde øje med.  Til højre markeret med hver 
sin farve står navnene på de brugere, der overvåges, og som aktuelt er log-
get på BSCW.  
 For at give online-fornemmelse kører en rød streg ned over displayet. 
Den skal formidle fornemmelsen af en radar, noget der hele tiden afsøger et 
område. 
Synsvinkel 
Prototypen er todimensional. Brugeren gives et ”tredjepersons”-overblik over 
repræsentationen af mappe- og brugerobjekter.  
Funktionalitet  
 Prototypens funktion er bygget op omkring en række regler: 
§ Det hovedområde med tilhørende delområder, som brugeren har 
valgt vises som mappetitler.  
§ Brugere vises som farvet navn i ovennævnte område. Placeringen 
afspejler, hvor brugeren aktuelt befinder sig. 
§ Når brugeren i BSCW-systemet vælger at bevæge sig fra en mappe 
til en anden, afspejles denne aktivitet ved, at brugernavnet flytter sig 
til det nye område i monitoren.  
§ Hver enkelt bruger har en lodret kolonne, hvor navnet optræder, for 
at undgå at brugernavne overlapper hinanden.  
Testpanelets reaktion 
Testpanelet får sammen demonstreret prototypen på en skærm. Prototypen 
er ikke koblet til BSCW, så alle ændringer simuleres.  
 Testpanelet har delte meninger om repræsentationen. Skal hver enkelt 
bruger selv skulle kunne vælge sin repræsentation, og skal brugerne kunne 
opbygge deres egen grænseflade? 
 Anders og Bent vil gerne have indflydelse på repræsentationen og have 
en mere oplevelsesmættet grafik end BSCW’s minimalistiske.  
Der skulle være endnu flere elementer, man skal selv kunne bygge op 
af. Man skal selv styre, hvordan den ser ud. Følelsen af rummet - det 
repræsenterer noget inden i dig selv. Kender I ikke ISO’s Internet su-
permarked? Der kan man indrette sin egen butik: jeg skal kun have 
mælk og brød..(Anders).  
Erling, Dorthe og Carsten udtrykker, at de foretrækker det enkle og rationel-
le. De lægger afstand til ”oplevelsesgrafik” ” eller ”pædagogisk formidling”. 
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Jeg har heller ikke brug for avatarer og alt det fis. Jeg har brug for 
overblik. Jeg synes, man har et rimeligt godt overblik nu. Fra FLE2 har 
vi jo set et eksempel på, hvordan overblikket forsvinder, når systemet 
pakkes ind i noget ”humant” – det var ulækkert at kigge på. Man blev 
tvunget ind i en verdensopfattelse, en bestemt pædagogisk model. Det 
kunne jo fandme være, at andre ikke arbejdede på den måde. (Erling) 
Muligheden for at kunne chatte med de udvalgte brugere modtages meget 
positivt. Men der er delte meninger om betydningen. 
Det fedeste (ved prototypen) er at kunne klikke på personen ”how 
goes” – den køber jeg. Men ellers er min brug af BSCW 99 % faglig – 
ikke social.(Dorthe) 
Alle synes, det er godt, at brugerne er vist med navn og farve på PDA’en. 
Det fremgår tydeligt, at det tager en rum tid at blive fortrolig med den nuvæ-
rende form for bogstavforkortelse i BSCW. Til gengæld bliver den så indar-
bejdet, at man dels selv med tiden fremkalder billedet af personen for sit in-
dre øje, dels begynder at bruge forkortelserne som kaldenavne. Flere i test-
panelet giver udtryk for, at det de første måneder af studiet ville være en for-
del at få et ansigt/foto på personerne.  
Det ville være dejligt at få ansigter på. Der gik lang tid, før jeg var klar 
over, hvem der egentlig var hvem. Det var en meget lang periode uden 
at vide, hvem de er. Jeg har aldrig før tænkt på det med billeder. Hvor-
for kan vi ikke i det mindste hedde vores navne? (Bent) 
Det kom hurtigt at kunne genkende navnene. Efter de første par semi-
narer. Jeg har ikke brug for hvert eneste billede. Man har jo ikke brug 
for alle mulige oplysninger. I begyndelsen fandt jeg præsentationen af 
vedkommende. Kommer der billeder, ville jeg have lov at slå det fra. 
Det ville blive pisseirriterende at sidde og glo på. Noget rod. (Erling) 
Her kommer ønsket om selv at kunne tilpasse tydeligt frem. Et ønske der 
bunder i individuelle præferencer for, hvordan man vil præsenteres for op-
lysninger. Vi tolker også udsagnet som et udtryk for, at testpanelet mener, at 
behovet for oplysninger ændres hen ad vejen. Det fremgår også, at syste-
met bør tilbyde relevante informationer, som er nemme at aflæse. 
Vores vurdering 
PDA’en har en velfungerende basisfunktionalitet. Den er enkel at betjene og 
rummer få overskuelige oplysninger. De farvede brugernavne er en meget 
hurtigt aflæselig repræsentationsform. Baggrundsbilledet virker dog forstyr-
rende. Hvad skal det betyde? Viser det et landskab, hvor der kan kontemple-
res over projektet, eller symboliserer det den øde og ensomme ørkenvan-
dring? Der er delte meninger om radar-linien – giver den dynamik eller virker 
den forstyrrende? Man kan ikke umiddelbart se, hvad brugerne foretager sig 
i mapperne, og på den måde bliver det måske mindre interessant at vide 
præcist, hvor de er. Den direkte kommunikationskanal, chatten, fungerer 
godt. Den kan bruges til dialog, skabe nærvær og styrke de følelsesmæssi-
ge relationer. Ideen om, at brugerne skal kunne vælge og tilpasse, samt ha-
ve værktøjer de kan handle igennem, er efter vores vurdering rigtigt tænkt. 
Men den kunne udbygges. Prototypen er kun et spædt forsøg på at støtte 
coupling og embodied interaction. 
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At vi har valgt en PDA som metafor er temmelig grinagtigt, når man betæn-
ker, hvordan vi tidligere har harceleret over banaliteten i skrivebordsmetafo-
rikken. Vores undskyldning er, at vi som udgangspunkt tænkte i en fysisk 
prototype. Vores valg illustrerer, hvor svært det er at løsrive sig fra det kend-
te og traditionelle. 
Opsamling på input fra testpanelet  
Vores prioriteringer af, hvilke oplysninger man savner i BSCW, er sammen-
faldende med testpanelets: Man vil vide, hvem der er koblet på systemet, og 
kunne kommunikere direkte med dem. Det overrasker os, hvor stor op-
mærksomhed chatfunktionen får. At kunne se, hvor de andre at henne, er 
der til gengæld ikke udtalt interesse for – den funktion efterspørger testpane-
let ikke.  
 Flere i testpanelet er meget interesserede i at kunne vælge, hvilke oplys-
ninger, de vil have, og hvordan de præsenteres. Og det er tydeligt, at der er 
forskellige krav til den visuelle repræsentation. Valgmuligheder ønsker alle. 
 Det er forbavsende, hvor meget testpanelet taler om rum. Selv hierarki-
ske fil-strukturer omtales som rum. Anders taler direkte om, at rummet re-
præsenterer noget i dig selv. Det giver os ideen til at få afprøvet en anden 
synsvinkel end den udenforstående overbliksvinkel, som PDA’en har. 
Vi beslutter, at vi i de næste prototyper vil fokusere på: 
 
§ Nye måder at vise ”stedet” BSCW.  
§ Flere eller andre muligheder for valg af brugerrepræsentation. 
§ Integrere chat mere i grænsefladen. 
§ Finde en form for monitoren, der kan aflæses ved perifer opmærk-
somhed. 
§ Afprøve en førstepersons-synsvinkel og 3D rum. 
§ Afsøge en mere abstrakt og åben metaforik. 
 
Vi udarbejder herefter parallelt to forskellige prototyper. En prototype, hvor vi 
mest vil fokusere på, hvordan oplevelsen af sted kan forbedres, og en an-
den, der kun indeholder få basale oplysninger, som til gengæld kan opfan-
ges via brugerens perifere opmærksomhed.  
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Prototype 2: Torvet – et forsøg med rum og personperspektiv 
 
 
 
 
Farvebilledet i venstre hjørne er den egentlige awareness-monitor. Man kan panorere ved hjælp af pile-
tasterne. De små kuber med billeder på i bunden af ”rummene” repræsenterer et gruppemedlems tilste-
deværelse i en mappe. Knapperne i det grå felt er ikke synlige for brugeren. De benyttes kun til at simu-
lere events, fordi prototypen ikke modtager informationer fra BSCW i sin nuværende form.  
Input fra test og nye ideer 
Interviewet og fremvisningen af prototype 1 til testpanelet afslørede, at flere i 
testpanelet foretrækker, at personerne er repræsenteret med foto i stedet for 
navne/forkortelser. De oplever mapperne i BSCW og andre fildelingssyste-
mer som rum. Anders nævner, at han godt kunne tænke sig at være i et 
rum, han selv er med til at indrette. At være i et rum kræver en anden syns-
vinkel end fugleperspektivet. Derfor vil vi afprøve, hvad der sker, hvis syns-
vinklen bliver førsteperson. 
Beskrivelse 
Idégrundlag 
Prototypen er udviklet primo april. 
Ideen er at få brugeren placeret i en rumlig udgave af gruppens arbejdsareal 
og herfra at kunne iagttage, hvem af gruppens deltagere der er eller har væ-
ret aktive i hvilke mapper. Vi tænker i ”rum”, der kan indrettes, og hvor der 
arbejdes med farver og stoflighed. Et forsøg på at understøtte oplevelsen af 
”gruppeatmosfære” og den fælles forestilling.  
Udformning 
Vi vælger en 3D model som visualiseringsmiljø. Vi viser fire mapper fra 
gruppens fælles arbejdsareal: Nyheder, vejleder, produkt, og afhandling. De 
fire mapper er repræsenteret som fire ”rum” i form af kasser uden bund. De 
to kasser, der rummer gruppens producerede dokumenter, har en stofagtig 
rød/orange overflade, vejlederkassen har en teaktræsagtig overflade og  
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nyheder, der er gruppens korte meddelelser til hinanden, har en grå metal-
agtig overflade. 
Gruppemedlemmerne er repræsenteret som kuber med farveportrætter på 
siderne. Kuberne kan placeres i kasserne eller mellem disse. 
Synsvinkel 
Brugerens synsvinkel er fra pladsen ”torvet” mellem de fire kasser. Det er 
muligt såvel at kigge ind i som ud mellem kasserne. Kasserne svæver i et 
lyseblåt rum.  
Funktionalitet  
Prototypens funktion er bygget op omkring en række regler: 
 
§ Når et gruppemedlem har lagt, læst eller ændret et dokument/ en 
note i en given mappen, bliver personen vist i kassen i form af foto-
kuben. 
§ Når gruppemedlemmet lige har været aktiv, er portrættet mættet i 
farverne og står helt tydeligt. Billedet bliver gradvist mere og mere 
transparent over tid. 
§ Når der er gået x-antal minutter/timer fra personen var aktiv i map-
pen, flyttes den transparente kube ud i mellemrummet mellem kas-
serne. 
§ Brugeren kan vælge at ”flytte blikket” fra kasse til kasse med pileta-
sterne. 
 
 
 
Torvet set ude fra og oppe fra – en synsvinkel der IKKE findes i prototypen, men som her kan give et 
indtryk af rummets strukturering. De små kuber er gruppemedlemmer, der ikke pt. er aktive i en af map-
perne. 
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Gruppemedlemmerne bliver vist med foto på kubens sider 
 
Testpanelets reaktion 
Denne prototype er ikke koblet til BSCW. Derfor er testpanelet ikke i en vir-
kelig brugssituation. I stedet ser vi på den i fællesskab og får gruppens 
umiddelbare reaktion.  
Det er ikke en fordel at være nede i øjenhøjde og kigge rundt. Jeg vil 
hellere have overblik og kigge ned på de røde kasser, så jeg i ét blik 
kan se, om der er sket noget. (Anders) 
Det blå rum er vel resten af BSCW – så ville det være rart, hvis man 
kunne se de andre fra holdet/de andre grupper derude og kunne klikke 
på deres repræsentationer, hvis man ville i kontakt med dem. (Car-
sten) 
Man skal bestemme sig for, om det skal være en perifer overvågnings-
ting, eller om det også skal være muligt at interagere med prototypen. 
Hvis det er den perifere ting, er den alt for kompliceret, så skal det bare 
være en minimal repræsentation.(…)Men hvis man selv kunne navige-
re rundt i rummene og opdage, ville det være en helt anden oplevelse 
– altså hvis man kunne gå rundt ligesom i Wolfenstein. (Carsten) 
Testpanelet giver udtryk for, at man på en gang får for lidt og for meget at 
vide i denne prototype. Den er krævende at aflæse, giver uigennemskuelige 
kvantitative oplysninger, og den kan virke som overvågning/udstilling. 
 Hvis man kræver brugerens fokale opmærksomhed og for alvor begynder 
at arbejde i rum, skal brugeren kunne bevæge sig i dem og gå på opdagel-
se.  
Vores egne oplevelser og refleksioner 
Betragter vi prototypen som en fælles artefakt, må vi konstatere, at den 
rummer en række problemer. Det kan diskuteres, om basisfunktionaliteten er 
i orden. Prototypen viser, hvem der har gjort noget hvor og giver en meget 
løs indikation af, hvor lang tid siden, det foregik. Den er helt simpel at betje-
ne (højre/venstre piletast). Men den fungerer ikke som et awareness-
værktøj. Den kræver koncentreret fokal opmærksomhed for at kunne aflæ-
ses. Dermed giver den heller ikke ”overview at a glance”.  
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Den understøtter kun i ringe grad kommunikation på flere niveauer. Der er 
ikke mulighed for at kommunikere direkte med de synkront aktive gruppe-
medlemmer, og medlemmernes handlinger fører godt nok til ændringer i ar-
tefakten – personen repræsenteres i en given mappe – men det er ikke mu-
ligt at aflæse, hvilken handling der er udført.  
 Muligheden for selv at tilpasse skabelonen eksisterer ikke. Men det læg-
ger denne prototype op til. Rummene skriger på at blive ”indrettet” – og må-
ske også på at få bund på, så det bliver rum frem for passager. Det er oplagt 
at fylde dokumenter derind, men måske også at tillægge væggene forskelli-
ge betydninger, og at få det ”tomme lyseblå rum” befolket eller gjort til et 
landskab. De varierende stofligheder til forskellige typer mapper signalerer, 
hvor gruppens dokumenter og meddelelser er. Sådan burde brugerne også 
selv kunne indrette fladen. De manglende tilpasnings-, interaktions- og 
kommunikationsmuligheder betyder alt-i-alt, at prototypen i sin nuværende 
form ikke lægger op til ”embodied interaction”. Brugeren kan kun ”act on” og 
ikke ”act through” artefakten. 
Ontologi 
Ontologien kan både forstås som de regler for objekter, handlinger og sym-
boler, vi har bygget prototypen omkring, og som brugerens oplevelse af de 
samme kategorier. 
 Objekterne er gruppemedlemmerne og mapperne. De regler, vi har knyt-
tet til objekterne, handler om tilstedeværelse, tid og sted. Man kan både se, 
om en anden bruger netop har udført en handling og dermed er tilstede, og 
man kan se hvor. Det er relativt krævende at tolke, hvad graden af transpa-
rens i billedet betyder omsat til tid. Spørgsmålet er, om den tiltagende trans-
parens over tid giver nogen mening? Det, man har brug for at vide, er vel: Er 
der andre gruppemedlemmer tilstede? 
 Objekter, handlinger og symboler er repræsenteret på en mere abstrakt 
og generaliseret måde end i den fysiske virkelighed, men dog med flere nu-
ancer og kendetegn end i BSCW. Gruppemedlemmerne er repræsenteret 
ved et portrætfoto på alle sider af en kube – de kan være vanskelige at skel-
ne fra hinanden i transparent tilstand. Vi har ikke her arbejdet med at lægge 
betydning i, hvor de aktive gruppemedlemmer er placeret i mapperne og evt. 
i forhold til hinanden, men det er en oplagt mulighed.  
 Mapperne, repræsenteret som kasser, har forskellig stoflighed og farve. 
Det er helt bevidst, at vi har valgt repræsentationsformer, der er abstrakte og 
fortolkelige. Vi har villet afprøve, om space kan ændres til place, ved at tilfø-
re objekterne stoflighed og karakter, ved at give brugerne visuelle og ”taktile” 
impulser, de selv kan associere på, og ved at placere brugerne i centrum for 
mapperne. Det er ikke lykkedes. Årsagen er måske, at modellen er svær at 
forstå, svær at afgrænse og opfatte spatialt. Brugeren kan ikke flytte sig i 
modellen og oplever sig selv som svævende. 
Vores opsamling konklusion og perspektivering på prototype 2 
Prototypen videregiver ganske få informationer ud fra et simpelt regelsæt. 
Det kunne være fornuftigt, hvis den blev brugt som en perifer indikator på til-
stedeværelse og aktivitet. Men vi må konstatere, at den ikke egner sig til det. 
Aflæsningen er simpelthen for krævende. Når den fokale opmærksomhed er 
aktiveret, får brugeren til gengæld for lidt at vide og for upræcise oplysnin-
ger. 
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På testpanelet og os selv virker det indlysende, at der skal være en  
direkte kommunikationskanal, hvis oplysningen om, hvem der er tilstede, 
skal opleves som relevant. – Ellers er vi tilbage i BSCW’s spøgelsesbeman-
dede arkivskab. 
  Det er ikke interessant i sig selv, at et gruppemedlem har udført en 
handling. Det er nødvendigt at vide, hvad handlingen består i, og det bliver 
først rigtigt meningsfuldt, hvis man selv eller som gruppe kan definere 
awareness-profilen og vælge, hvilke handlinger der har interesse. Det vil og-
så ændre opfattelsen af at blive overvåget/udstillet. 
 Den subjektive førstepersonssynsvinkel er problematisk. Det er for det 
første ret bizart, at brugeren vil kunne møde sig selv som en kube i et af 
rummene, hvis han har været aktiv i systemet. For det andet bliver den 
synsvinkel først attraktiv, hvis man kan bevæge sig og selv vælge, hvor man 
vil gå hen. Hvis denne navigation var kombineret med objekter, der kunne 
handles på, ville det måske være appellerende. Men det harmonerer ikke 
med en awareness-monitor, der pr. definition skal kunne fungere perifert. 
Det ville indebære, at hele BSCW-systemet skulle udformes som et eksplo-
rativt univers.  Men hvem vil bruge tid på at gå på opdagelse i et samar-
bejdssystem?  
 Vores ønske om at styrke ”være-sammen-om-noget”-fornemmelsen, er 
kun i ringe grad opfyldt i denne prototype. Det skyldes måske, at det noget, 
man er sammen om, er frit svævende i det lyseblå ingenting, og det meste af 
tiden er man sammen som (blege) spøgelser, der nok kan ses, men ikke 
indbyrdes kommunikere. Vi har fået et fingerpeg om, at det betyder noget for 
oplevelsen af at have et sted, at give objekterne differentierede karakteristi-
ka for eksempel gennem farve, form, stoflighed og transparens. Men vi me-
ner også, at det især betyder noget for os, fordi vi har valgt det og sammen 
tillægger det en betydning.  
  Denne prototypes styrke er ikke dens nuværende form og funktionalitet, 
men det, at den kaster så mange konstruktive spørgsmål af sig. 
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Prototype 3: Korset - At forstå sit projekt som en roterende 
dims 
Man muß noch Chaos in sich haben um einen tanzenden Stern 
gebären zu können. Eller på dansk: Man må endnu have kaos i sig for 
at kunne føde en dansende stjerne. (Nietzsche, Also sprach Za-
rathustra) 
 
 
Awareness-monitoren er opbygget af to dele. I højre side indstilles måden, man vil have brugere repræ-
senteret på – billede eller en farve.  Det svævende kors til venstre rummer informationer om gruppens 
online-brugere og deres aktivitet. Et chatvindue er lagt ind over korset og kan bruges til kommunikation 
mellem gruppemedlemmer.  
Figuren i prototypen kunne have været en dansende stjerne, prototypen som 
sådan er det ikke. Men citatet er beskrivende for processen: Der skal et kre-
ativt kaos til for at få ideer og tænke nyt. Denne prototype ér blevet helt an-
derledes end noget, vi har set før. Den er meget langt fra det, vi kunne fore-
stille os, da vi startede. 
Input fra test og nye ideer 
Udviklet primo april. 
Efter diskussionen og afprøvningen af PDA’en havde vi en række ideer at gå 
videre med: Nye måder at vise ”stedet” og gruppedeltagerne på, mulighed 
for chat og perifer aflæsning af monitoren. 
Beskrivelse 
Idegrundlag 
 Vi vil forsøge at komme helt væk fra genkendelige og banale fysiske gen-
stande og kasseformede rum. Repræsentationen skal være abstrakt. Hen-
sigten er at understøtte brugerens muligheder for at lægge sin egen tolkning 
ind i modellen.  
 Samtidig fokuserer vi på at skabe en mere sammenhængende indre logik 
mellem de forskellige elementer i prototypen. Vi bestræber os på at definere 
klare regler, der betyder en forudsigelighed i protypens reaktion på de bru-
gergenererede handlinger, den afspejler.  
  Konceptet skal være at vise projektets opbygning gennem medlem-
mernes aktivitet over en given tid. Vi opbygger en figur af en central kube, 
der er det fælles projekt, og et tilkoblet rektangel for hver bruger. Vi arbejder 
med tilstedeværelse, handlinger og hastighed. 
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Udformning 
Den roterende figur skal afspejle aktivitet og tilstedeværelse i BSCW. Funk-
tionaliteten rummer spontane møder med hyggesnak/konversation og prak-
tiske bemærkninger via den indbyggede chatfunktion.  
 Repræsentationen er abstrakt: Et roterende kors, et tiltende kryds, en 
dansende stjerne, et opbyggeligt partisansøm eller…Vi ser en roterende fi-
gur som på sine arme har billeder af gruppens medlemmer, når de er aktive i 
BSCW. En figur, som roterer hurtigere, når der er meget aktivitet i gruppen, 
og roterer langsommere, når aktiviteten er lav. Armenes intensitet afspejler, 
hvornår en bruger fra gruppen sidst havde været på, og midten af krydset 
den samlede aktivitet, der har været, siden brugerne loggede på.  
 Ved start af monitoren vælger brugeren, hvordan han/hun ønsker at se de 
andre - som en farve eller som et foto. 
 Opdager brugeren, at en af de andre fra gruppen er på, kan han sende 
en hurtig kommentar eller få en konversation startet ved hjælp af den ind-
byggede chatfunktion. 
 Det er begrænset, hvor mange informationer man kan forvente, at bruge-
ren kan opfatte perifert. Vi vælger derfor kun at fokusere på, om gruppemed-
lemmerne er tilstede, hvornår de har foretaget en handling og på tilvæksten i 
det fælles projekt.  
Synsvinkel 
Synsvinkelen er udefra – en overbliksvinkel.  
 
 
 
Prototypen, ”Det roterende kors”, på brugerens skærm sammen med BSCW (t.h.). Fire gruppemed-
lemmer er online samtidigt og vises på korsets fire arme. Prototypen henter informationer om hændelser 
fra BSCW-serveren. Visuelt er der tale om to helt forskellige udtryk. Det roterende kors er bruger-
centrisk, hvor BSCW-systemet er centreret om dokumenter og mapper.  
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Funktionalitet 
Prototypen fungerer efter en række syntaktisk og semantisk formulerede 
regler: 
 
Aktivitet  
1. Syntaks: Hvis en event modtages x-antal minutter efter, at den samme 
bruger, eller en anden bruger, sidst udløste en event, så øges rotationsha-
stigheden på korset med faktor Z. 
Semantik: Når projektgruppebrugere er aktive over en given tid og læser el-
ler producerer tekster i BSCW vil korset rotere hurtigere og hurtigere. 
 
2. Syntaks: Hvis ikke der modtages en event inden for tiden X, så sænkes 
rotationshastigheden på korset med faktor Z. 
Semantik: Hvis brugere ikke læser eller producerer tekster i et givent tids-
rum, vil korset rotere langsommere og langsommere. 
 
3. Syntaks: Hvis rotationshastigheden på korset falder til < 0, så øges den 
igen til 0,3. 
Semantik: Korset vil aldrig ophøre med at rotere, selvom der ikke er nogen 
brugeraktivitet. En svag rotation af korset er et signal om, at monitoren sta-
dig er aktiv, og at projektet ikke er gået i stå. 
 
 
Antallet af arme med høj opacitet viser antallet af aktive brugere 
Tilstedeværelse  
1. Syntaks: Hvis en bruger udløser en event, øges opaciteten af denne bru-
gers repræsentationen i korset til 100 procent.  
Semantik: Hvis en bruger skriver eller læser en tekst, vil brugerens repræ-
sentation – en farve eller et foto - lyse op på en af korsets arme, som ikke 
længere er transparent. 
 
2. Syntaks: Hvis en bruger ikke udløser en event indenfor tidsrummet X, 
sænkes opaciteten af denne brugers repræsentationen i korset med faktor 
Z. 
Semantik: Hvis en bruger ikke er aktiv med at læse eller genererer tekster 
indenfor et givet tidsrum, vil repræsentationen af brugeren på korsets arm 
fade ud. Armen bliver gradvis transparent. 
 
 
Rotationshastighed viser aktiviteten inden for en given tid 
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Fælles projekt 
Syntaks: Når et event modtages, øges opaciteten i den midterste boks med 
faktor Y, og Z værdien i boksens størrelse øges ligeledes med faktor Y. 
Semantik: Korsets midterste boks repræsenterer den samlede aktivitet. Ved 
hver aktivitet vokser midterfeltet udad og tager mere farve.  
 
 
Størrelse og opacitet på midterboksen viser den samlede aktivitet. 
Testpanelets reaktion 
Det er et skridt i den rigtige retning, visuelt at vise, hvilke aktiviteter der 
foregår i mapperne. (Anders) 
Jeg kan godt forestille mig, at jeg ville vælge at have prototypen lig-
gende i hjørnet som en lille perifer ting, der kan give mig besked om, at 
der er sket noget i gruppemappen. (Anders) 
Det er rart, at den kører langsomt rundt. Men chatten blokerer for ud-
synet. (Anders) 
Rotationen og billederne mistede gradvist sin værdi, da jeg sad og 
chattede. Det havde en effekt, da der pludselig kom to billeder mere på 
korset som resultat af, at flere brugere loggede på. (Anders) 
Jeg kan godt se, at prototypen kan give informationer og skabe en 
mening, som det kan være svært at få via mappesystemet i BSCW. 
Men der mangler nogle regler for, hvordan farten i rotationen og bille-
derne, der langsomt bliver svagere, skal aflæses. Som repræsentation 
foretrækker jeg billeder frem for farver, da de bedre giver identitet og 
fornemmelse af de andre i gruppen. (Carsten) 
Jeg tror, at billeder som repræsentation vil virke godt i starten, men at 
man nok vil blive trætte af dem i længden. Omvendt er billeder lækre, 
fordi de er tillidsskabende og med til at understøtte tilhørsforholdet til 
gruppen. (Dorthe) 
Man kan have prototypen i øjenkrogen, når man arbejder ved skær-
men. Jeg tror det vil virke, men man skal nok vænne sig til billederne 
for at kunne skelne mellem dem. Jeg tror, det er en god idé, hvis man 
selv har mulighed for at bestemme opsætningen, måske få den til at 
rotere den anden vej, vælge hastighed eller vælge mellem flere for-
skellige repræsentationer. Jeg har fornemmelsen af at arbejde med to 
steder. (Anders) 
Det er atter tydeligt, at den individuelle mulighed for tilpasning er vigtig. For 
eksempel i form af, hvordan man vil have de andre gruppemedlemmer  
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repræsenteret. Det abstrakte objekt er overraskende og kræver tid at forstå. 
Meningerne er delte om, hvorvidt det er irriterende, at objektet hele tiden be-
væger sig. Objektet giver et nyt syn på aktiviteten i BSCW, og ideen om at 
være perifert med modtages meget positivt. Men under afprøvningen er det 
ikke muligt for alvor at arbejde med objektet som perifer indikator. Testpane-
let arbejder meget med chatfunktionen, som så dominerer prototypens 
skærmareal. 
Vores egne oplevelser og refleksioner 
Vores egen forståelse af BSCW er hovedsageligt baseret på rumlige metafo-
rer. Men under udviklingen af denne nye prototype opdager vi, at den er en 
awareness-monitor, som ikke blot baserer sig på rum-metaforik. Den er me-
re end en række øjebliksbilleder af aktiviteten. Den viser også progressionen 
i gruppeprocessen. De fire gruppemedlemmer holder en figur i rotation gen-
nem deres aktivitet. Bevægelsen i figuren oplever vi som en metafor for at 
”holde hjulet i gang”, ”holde stjernen dansende”, ”producere energi” og kon-
kret: at have fremdrift i projektet.  
 Denne sidste prototype har projektet i centrum. Figurens centrum og ar-
me bliver sat i bevægelse af den aktivitet, som hver enkelt medlem udfører i 
BSCW. 
 Vi vurderer, at denne prototype rummer egenskaber, som er fraværende i 
de andre prototyper. Nemlig oplevelsen af at være fælles om et projekt og at 
have tilknytning til gruppen uanset om man er i gang med noget helt andet. 
Den åbner for synkron kontakt og viser aktivitet. Vi mener, at denne prototy-
pe fungerer i kraft af sin abstrakte repræsentation, som åbner for brede tolk-
ningsmuligheder. Selve udtrykket rummer æstetiske kvaliteter, som er fra-
værende i de andre prototyper. Vi tolker da også testpanelets spontane posi-
tive tilkendegivelser som en anerkendelse af netop disse kvaliteter.  
 Betragtet som en fælles artefakt har den basisfunktionalitet, den giver 
overblik, den rummer direkte og indirekte kommunikation, og der er mulig-
hed for selv at tilpasse skabelonen. Det kan diskuteres, hvor nemt aflæseligt 
tidsdimensionen er – den tiltagende transparens i repræsentationen over tid. 
Grunden til, vi har valgt denne form, er, at vi betragter det som en social 
awareness-information at vide, at de andre har været inde i mappen - også 
selv om det er et stykke tid siden. Reglerne for, hvordan figuren optræder, 
skal selvfølgeligt være klart gennemskuelige for brugerne.  
 Det, der udestår, er at se, hvor lille objektet kan gøres samtidigt med, at 
den stadig er aflæselig. Vi mener, at det kan reduceres meget og stadig af-
spejle de essentielle informationer om aktivitet, tilstedeværelse og det fælles 
projekt, hvis personerne repræsenteres med farver. 
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Ekskurs: Groove.net – et forsøg med fælles navigation og 
gruppechat 
 
 
Et eksempel på hvordan et ”workspace” i samarbejdssystemet Groove.net kan se ud. Via systemet har 
man blandt andet, mulighed for at udføre gruppechat og benytte fællesnavigation, så alle kigger på det 
samme samtidig. I øverste venstre felt vises status over, hvem der er inviteret til en fælles seance og 
hvem, der er logget på og er aktive. I midterfeltet er åbnet et browservindue, hvor en mappe fra BSCW 
fremvises. I nederste felt kan man se et uddrag af en gruppechat. 
Input fra test og nye ideer 
Undervejs i vores arbejde stødte vi på samarbejdssystemet Groove.net. 
Programmet giver blandt andet mulighed for gruppechat og fællesnavigation, 
så alle ser det samme samtidig og i fællesskab kan kommentere på det 
fremviste via chatten. Muligheden for konversations-chat var blevet positivt 
modtaget af testpanelet under vores første afprøvning af prototype 1. Vi af-
prøvede selv Groove over nogle gange og oplevede, at disse to funktionali-
teter giver en række fordele. Det var disse erfaringer, vi ønskede at få test-
panelet til at prøve. 
Beskrivelse 
Idegrundlag 
Ideen er at lade vores testpanel afprøve, hvilke muligheder gruppechat og 
fællesnavigation giver for fælles interaktion. Vi ønsker at få deres vurdering 
af, om disse faciliteter giver oplevelsen af nærvær og følelsen af ”at-være-
sammen-om-noget”. Altså om de to funktionaliteter i Groove.net kan bruges 
til at løse faglige opgaver i gruppesamarbejdet, og om de bidrager til at ska-
be en følelse af social samhørighed.  
Udformning 
I stedet for selv at bruge ressourcer på at udforme en prototype, der inde-
holder fællesnavigation og gruppechat, vælger vi at bruge Groove.net i  
testen. I modsætning til prototyperne, der er tænkt og opbygget som  
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supplement til BSCW i form af separate ”awareness-dimser/monitorer”, er 
fællesnavigation og gruppechat en integreret del af et ”workspace”. Grænse-
fladen i Groove er traditionel 2D, delvist bygget op over skrivebordsmetafo-
ren og struktureret i en række vandrette og lodrette felter. I venstre øverste 
felt kan man se, hvilke gruppemedlemmer der er inviteret til det fælles 
workspace, hvem der er off- og online, og hvem der er aktive.  
Synsvinkel 
Brugerens synsvinkel er overbliksvinklen.  
Funktionalitet 
De funktionaliteter i Groove.net vi har valgt at fokusere på er: 
 
§ Gruppenavigation, der betyder, at man kan se og blande sig i 
hinandens handlinger, eksempelvis sammen skrive, rette og til-
føje i et fælles dokument og fremvise billeder, websites m.v. for 
hinanden. 
§ Awareness-informationer, der giver de enkelte gruppemedlem-
mer mulighed for at holde sig orienteret om hinandens handlin-
ger. Når et gruppemedlem starter med at skrive en kommentar i 
chatten, viser en pop-up note, at der er en besked fra denne 
bruger undervejs. 
§ Chatvinduet, der er scrollbart og gemmer alle indlæg, således at 
man hele tiden kan finde tilbage i historikken og orientere sig 
om, hvad der tidligere er blevet skrevet. 
 
Testpanelets reaktioner 
Vi placerer de tre fra testpanelet i hver sit rum foran en computer, der er 
koblet til Internettet. Vi giver dem en kort introduktion til programmet og be-
der dem efterfølgende om at løse to opgaver. De skal dels foretage en fæl-
les brainstorm på baggrund af et billede, dels kommentere problemformule-
ringen på en opgave, som to af de tre arbejder med på MCC-studiet. Billedet 
og problemformuleringen fremvises via Groove.net, så alle kan kigge på det 
samtidig, og diskussionen føres via gruppechatten. Efterfølgende samler vi 
testpanelet for at få deres kommentarer: 
Det er godt, at man kan tage et objekt frem og kigge på det og chatte 
sammen om det. Det kommer tæt på at sidde i en gruppe og tale 
sammen. (Anders) 
Det er rart, at man kan se, om de andre er i færd med at skrive noget, 
så man ved, om man skal reagere eller vente på, at de har skrevet 
færdigt. (Carsten) 
På spørgsmålet om, hvorvidt man kunne forestille sig fællesnavigation og 
gruppechat i BSCW, siger Anders:  
Groove har alt det, BSCW mangler - det ville være fantastisk, hvis man 
kunne supplere BSCW med Groove. 
BSCW er ikke beregnet til synkron kommunikation. Det er man klar 
over, hvis man har prøvet at diskutere ved at skrive noter til hinanden 
og opdatere dem. Det er simpelthen uhyggeligt. (Carsten) 
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Input fra testpanelet 
Testpanelets oplevelser med Groove.net er i vid udstrækning de samme 
som vores egne erfaringer. Kombinationen af fællesnavigation og  
gruppechat giver en oplevelse af nærvær, som er ukendt i BSCW, og bidra-
ger dermed til at opbygge en fornemmelse af ”at være sammen om noget”, 
som Sofie udtrykker det. 
 Afprøvningen ser også ud til at bekræfte vores egen oplevelse af, at fæl-
lesnavigation og gruppechat i forening reelt giver mulighed for at løse visse 
faglige opgaver online. Og at de awareness-informationer, som programmet 
tilbyder, spiller en væsentlig rolle for såvel fællesskabsoplevelsen som mu-
ligheden for at arbejde sammen online.  
 Testpanelet bekræftede dermed vores egen vurdering af, at gruppechat 
og fællesnavigation i kombination giver god mening i et samarbejdssystem.  
Vores egne oplevelser og refleksioner 
På de to områder af Goove.net,vi har fokuseret på, nemlig fællesnavigation 
og gruppechat, er  basisfunktionaliteten god. Der tilbydes ”overview at a 
glance”, forstået på den måde, at man perifert kan holde øje med, hvem fra 
gruppen der er logget på og er aktive i det fælles ”workspace”, ligesom kom-
binationen af farver, tekst, symboler og tal indikerer, hvor i systemet, de en-
kelte gruppemedlemmer opholder sig.  
 Groove.net understøtter også kombinationen af direkte og indirekte kom-
munikation. Det er muligt at kommunikere synkront og direkte med en eller 
flere gruppemedlemmer, ligesom de andre gruppemedlemmers handlinger 
indirekte kommunikeres via de spor, som de afsætter. 
 Til gengæld kan man diskutere, i hvor stort omfang Groove.net kan til-
passes til brugerens egne behov. Eksempelvis kan det ikke lade sig gøre at 
ændre den måde, man selv eller de andre brugere er repræsenteret på, li-
gesom det ikke er muligt at bytte rundt på placeringen af de forskellige arte-
fakter. Groove har interaktions- og kommunikationsmuligheder, men be-
grænsede tilpasningsmuligheder.  
Vores vurdering 
Chat fungerer godt til mindre fælles opgaver og diskussioner, når man har 
en fælles visuel reference til et dokument, et billede eller lignende. Den fæl-
les navigation giver oplevelsen af samvær, men er kun egnet til visse typer 
opgaveløsning. Det er for eksempel meget forstyrrende, hvis en af deltager-
ne har behov for at scrolle tilbage i chatten. Alle deltagere bliver nemlig i så 
fald ført med. De enkle småoplysninger om, hvad de andre foretager sig 
”Dorthe is typing” sænker derimod på en gavnlig måde det hektiske tempo i 
en chat og giver oplevelsen af awareness. 
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Prototypeoversigt 
 Metaforik Funktioner Testpanel Egne refleksioner 
Proto. 1 
 
 
PDA med 
Netadgang. 
- At overvåge et 
fælles sted 
Valg af hvilke mapper og 
brugere, der skal 
overvåges. 
 
Mapper og brugere vises 
med tekst og farve 
 
Brugernes placering på 
fladen viser, hvor i BSCW 
de er. 
 
Chat med brugere i fælles 
område 
Ønsker flere  
muligheder for ind-
stillinger 
 
Ønsker billedre-
præsentation af 
brugere 
 
Godt med chat til 
hurtig uformel 
kommunikation 
 
 
Vi vil prøve rumlig 
repræsentation 
 
Større interesse for chat 
end forventet 
 
PDA metafor kikset 
Proto. 2 
 
 
Torvet 
- At være et 
fælles sted 
Valg af hvilke mapper og 
brugere, der skal 
overvåges 
 
Blikket flyttes via  
rotation. 
 
Kube med foto af bruger 
dukker op i den mappe, 
hvor handling er udført 
 
Fotoet bliver  tiltagende 
transparent i tidsrummet 
efter handlingen er udført 
 
Når gruppemedlemmer ik-
ke er aktive, er deres kube 
placeret mellem mapper-
ne/kasserne 
Øjenhøjde giver 
manglende overblik 
 
For kompliceret 
som perifer ting 
 
Man skal selv kun-
ne bevæge sig 
rundt  
Manglende fornemmelse 
af figur/grund  
 
Flere interaktionsmulig-
heder hvis ”place”- følel-
sen skal opnås 
 
Absurd synsvinkel: 
At kunne betragte sin 
egen repræsentation i 
en af mapperne 
 
 
Proto.3 
 
 
Korset 
- At holde pro-
jektet i gang 
Rotationshastighed afspej-
ler aktiviteten inden for en 
given tid 
 
Opaciteten i brugerens re-
præsentation viser, hvor-
når brugeren sidst har væ-
ret aktiv 
 
Opacitet og størrelse på 
midterboksen viser den 
samlede aktivitet 
Kan fungere som 
perifer ting 
 
Godt at vise aktivi-
teten i BSCW 
 
Godt med chat 
Brede fortolkningsmulig-
heder i abstrakt repræ-
sentation  
 
Nyt syn på BSCW 
 
Styrker gruppefølelsen 
og fokus på fælles op-
gave 
 
Har æstetiske kvaliteter 
 
Regler bør være klare 
og gennemskuelige 
 
Skal reduceres i størrel-
se 
Groove 
 
 
 Gruppenavigation. Mulig-
hed for at se og arbejde i 
fælles dokumenter. 
 
Øjeblikkelige  awareness-
informationer om hinan-
dens handlinger 
 
Chatfunktion med historik 
Rart med viden om 
de andres aktivitet 
 
Kommer tæt på at 
sidde i en gruppe 
og tale sammen 
 
Kan alt det, som 
BSCW ikke kan 
 
Chat - godt til fokusere-
de opgaver 
 
Fælles navigation giver 
oplevelse af samvær 
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Konklusion og perspektivering på de tre prototyper 
Formålet med at udvikle og afprøve prototyperne har været at få sat teorien i 
spil: få den omsat til praksis og bruge den til at forstå prototyperne og reakti-
onerne på dem. Samtidig har prototyperne skulle give nye ideer og stille 
spørgsmål til teori og udformning. Det er lykkedes. Det vender vi tilbage til 
om lidt. 
 Prototyperne har skullet virke som øjenåbnere og formidlere af social kul-
tur ved at stille et nyt syn på tilstedeværelse, aktiviteter og det fælles projekt 
til rådighed for brugerne. Vi har bevæget os ind i spændingsfeltet mellem 
asynkron/synkron perifer awareness samt fokal opmærksomhed og kommu-
nikation. 
Rum  
Det at have et fælles arbejdsområde i cyberspace opfattes som en slags 
rum – eller det er i hvert fald sådan, vi og testpanelet beskriver det, når vi ta-
ler om det. Det adskiller kommunikationen her fra andre medier. Man har en 
direkte forbindelse via telefon, man skriver hen til et andet sted, som man ik-
ke selv er med i med brev eller mail, ved videokonference er man i parallelle 
rum, der ikke deles. Det, CSCW på den måde minder mest om, er andre cy-
berspace fællesskaber, så som newsgroups og chatrum. 
 Når man tænker rumlighed ligger 3D lige for. Men som vi har set, giver 
det et væld af afledte problematikker. Det er svært at være inde i et rum og 
samtidig have overblik – hvilket ellers er et af de basale krav til awareness. 
Det er svært at være inde i et rum med sin perifere opmærksomhed aktive-
ret. At være inde i et rum kræver, at man kan bevæge sig rundt for at forstå 
sammenhæng og afstande. 
 Rum bliver nemt en afbildning af noget velkendt, og dermed opstår risiko-
en for at indskrænke oplevelsen. Det kan blive en snærende metaforik. I den 
første prototype ”PDA’en” brugte vi et landskab som baggrund. Det var tyde-
ligvis ikke med til at understøtte den fælles forestilling, men virkede søgt 
og/eller irriterende på brugerne. Det gav ikke nogen brugbar information eller 
relaterbar emotionel oplevelse. I den anden prototype ”Torvet” forsøgte vi at 
skabe rum, men i en abstrakt form. Det gav et væld af problemer, fordi bru-
geren ikke kunne trække på deres rumlige og sansemotoriske erfaringer el-
ler metaforstrukturer. 
 Det er ikke i den prototype til at afgøre, hvor brugeren er placeret, og hvor 
stor han/hun er i forhold til kasserne og personkuberne. Det skyldes, at der 
ikke er nogen horisontlinie at forholde sig til, og at der ikke er et synligt gulv 
mellem kasserne. Står brugeren på en svævende platform mellem kasser-
ne? Eller står brugeren med fødderne solidt plantet på jorden og med hove-
det i en sværm af mapper? Er det brugeren, der flytter blikket rundt, eller er 
det kasserne, der drejer? Disse uklarheder kommer af, at rummet er helt ab-
strakt, og at vi ikke har opstillet konsekvente ”fysiske” regler om for eksem-
pel tyngdekraft. Vi har ikke skabt klarhed over, hvad der er figur, og hvad er 
grund. Hvis vi havde skabt for eksempel et landskab, som de store kasser 
var placeret i, ville de blive betragtet som en del af grunden, og brugeren 
havde dermed fået en målestok for egen størrelse. Et andet problem er, at 
brugeren ikke selv har bevæget sig hen til stedet. Det vil sige, at der ikke 
opbygges en kropslig fornemmelse af dimensioner/afstande/perspektiv. Men 
skulle brugeren navigere rundt, kræver det konstant fokuseret opmærksom-
hed, hvilket ikke kan forenes med en awareness-monitor. 
 I den tredje prototype har vi brugt 3D til at skabe en rumlig, abstrakt figur. 
Den bevæger sig, så vi som brugere kan opfatte dens udstrækning og facon 
uden selv at skulle navigere. Den er enkelt opbygget og baseret på  
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konsistente regler, så den efter kort tid er nem at opfatte og aflæse. Den er 
ikke et rum, men en figur, der repræsenterer gruppen og arbejdsprocessen. 
Metaforikken går ikke på stedet/rummet, men på proces og tilstedeværelse. 
 Figuren lægger op til interessante tolkninger, hvor en af de mere svimlen-
de er, at det er en udfoldet hyperkube. En hyperkube er en firedimensional 
figur. Når man udfolder en geometrisk figur, går man en dimension ned. 
Klipper man en 3D-terning op, bliver den et plant 2D kryds, folder man 2D fi-
guren ud, bliver den en linie, en 1D figur. Det er interessant at tænke i 4D i 
forhold til cyberspace. Er der en fjerde dimension i spil – og hvad er den i gi-
vet fald, tid eller tro? Så er vi tilbage i metafysikken, som ideen om grænse-
fladen set som ”infinity imagined” i indledningen antydede. 
 
 
Salvador Dali. 1954. Crucifixion (Corpus Hypercubus). 
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Repræsentation af sig selv og de andre 
Generelt ønsker panelet, at brugerne skal kunne vælge mellem flere typer af 
visuel personrepræsentation. Foto bliver fremhævet som en god repræsen-
tation, dels i starten af studiet, hvor det er svært at huske de andre på hol-
det, dels fordi det virker mere personligt og er nemmere at etablere følel-
sesmæssige relationer til. Navn foretrækkes af andre, der ønsker en enkel 
og overskuelig grænseflade. Vi har arbejdet med farvekode – i PDA’en kom-
bineret med navn og i ”korset” som en farveflade. Fordelen ved den repræ-
sentationsform er, at den er nem at aflæse ”at a glance”, også i lille størrelse 
som perifer information. Ønsket om at kunne vælge repræsentation harmo-
nerer godt med begreberne coupling og appropriation. Det er den enkelte 
bruger, der gennem egne associationer og egen interaktion får trukket me-
ning ud af systemet. 
Stemningsfyldte steder 
Vi har været optagede af ikke blot at stille en struktur, et space til rådighed 
for brugerne, men understøtte oplevelsen af et stemningsfyldt sted, et ”pla-
ce”. Nu er en awareness-monitor jo kun en ganske lille del af arbejdsarealet, 
men vi har kunnet afprøve nogle principielle ting, der så eventuelt kunne ge-
neraliseres til hele samarbejdssystemet. 
 Der er to elementer i place: de sociale strukturer og indretnin-
gen/atmosfæren. De sociale strukturer hører nøje sammen med kommunika-
tionsmulighederne og små awareness-informationer om, hvad de andre fore-
tager sig. Kommunikationen har vi prøvet at åbne for gennem ”kontakt-chat” 
i PDA’en og ”korset”, samt i den fagligt fokuserede chat i Groove. Begge de-
le er med til at understøtte place-fornemmelsen. Vores egne og testpanelets 
afprøvninger har vist os, at chat styrker de følelsesmæssige relationer, en-
hver interaktion rummer, det gør forhandlingen af situation og begreber 
nemmere og styrker den synkrone kontakt. Den fokuserede faglige chat gi-
ver en helt fysisk fornemmelse af at være-sammen-om-noget. De små 
Groove informationer om, hvem der er ved at skrive, og gruppenavigationen, 
så hele gruppen følges rundt og ser på det samme, giver også fællesskab. 
Der danner sig hurtigt nogle sociale normer og kotumer for, hvordan man 
navigerer, udveksler synspunkter og så videre.  
 Under testpanelinterviewet og fremvisningen af prototype 1 viste det sig, 
at der var delte meninger om værdien af en chatfunktion i tilknytning til 
BSCW. Carsten og Anders savnede en chat til at kunne føre dialog med an-
dre, mens Erling ikke mente en chat egner sig til faglig diskussion, men hø-
jest kan bruges til at udveksle korte beskeder. I praksis har vi dog noteret os, 
at vores testpanel har været meget interesseret i at benytte chatmuligheder-
ne. Den fokuserede chat i Groove, hvor testpanelet og vi selv har brainstor-
met, mens vi så på et foto, har vist, vurderer vi, at chat kan have en mission 
både fagligt og socialt. 
 Indretningen af stedet har vi kun diskuteret ud fra oplevelserne med bag-
grundsbilledet i PDA’en og de tomme rum i ”torvet”. Vi har haft en fornem-
melse af, at det ikke er på det område, en gruppe med et fagligt sigte vil 
bruge mest tid og kræfter. I ”korset” har vi i stedet forsøgt at lægge en fortol-
kelig figur med en æstetisk værdi frem for brugerne. Vi trækker her på bru-
gernes fantasi og forestillingsevne, der netop er baseret på bevægelser i 
omgivelserne, manipulation af genstande og aktive konstruktionsprocesser. 
(Flensborg, 2001, p.203). 
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Eksperimentelle metoder 
Det er svært at tænke nyt. Som det også fremgår af metaforafsnittet, hæn-
ger vi ofte fast i gamle forståelser af ny teknologi. Den fænomenologiske for-
ståelse af forståelse er, at vi prøver at relatere nye ting til noget, vi kender i 
forvejen. Det kan betyde, at vi fejlagtigt tror, at det nye ligger i umiddelbar 
forlængelse af noget kendt. Dermed begrænser vi os selv og forståelsen af 
det ny. Det er ofte, hvad der sker, hvis vi benytter konkrete og kendte meta-
forer til at tænke og beskrive ny teknologi. Eksempelvis når vi forbinder vo-
res personlige computer med et skrivebord eller anskuer et samarbejdssy-
stem som et fælles bibliotek. 
 I stedet for at gribe i posen med de gamle, konkrete metaforer har vi valgt 
at arbejde med åbne og abstrakte metaforer. Og dermed forsøgt at tvinge 
tankerne til at forholde sig mere direkte til det problemfelt, vi arbejder med, 
frem for at fabrikere variationer over gammelkendte løsninger på tidligere 
fortolkninger af problemet. En sådan åben tilgang kan vise sig at kaste helt 
nye erkendelser af sig og sætte nye metaforer i spil. Det var sådan, vores 
prototype ”det roterende kryds” blev til.  
 Coyne karakteriserer designprocessen som “…as generating action 
within a play of metaphors” (Coyne. 1995, p. 292.) Vi ville gerne have nye 
metaforer i spil. Men det er lettere sagt end gjort. Vi har selv erfaret, at en 
eksperimentel tilgang ikke med et fingerknips revolutionerer vores tanke-
gang, men kun langsomt kan skubbe til vores vante forestillinger. Det viste 
sig tydeligt i vores første prototype ”PDA’en”, der blot spejler en fysisk arte-
fakt. Netop fordi vi tog udgangspunkt i noget konkret og velkendt. 
 Samtidig blev det tydeligt, at der var en masse aspekter af problemfeltet, 
som prototypen ikke forholdt sig til. Den rejste med andre ord en række 
spørgsmål. Og det er præcis den eksperimentelle tilgangs styrke (og nogle 
gange irritationsmoment), at den kaster flere spørgsmål af sig, end den giver 
svar. En række spørgsmål, som man ikke på forhånd kunne have tænkt sig 
til, og som det er helt nødvendigt forholde sig til, inden den egentlig produkt-
udvikling kan gå i gang. Ved at gå eksperimentelt til værks fik vi med andre 
ord et bedre grundlag for at skabe løsninger på problemer, hvis eksistens og 
dybde vi ikke kendte til på forhånd. 
 Vi har som nævnt ikke valgt en lineær udviklingsstrategi, hvor vi kontinu-
erligt har forbedret en prototype. En sådan fremgangsmåde kunne vi godt 
have valgt. Men da vi ønskede at få udfoldet en række forskellige aspekter 
ved de problemfelter, vi har udpeget, valgte vi ”at skyde med spredehagl” 
frem for at sigte snævert efter et bestemt punkt. Konkret ved at lave forskel-
lige prototyper, med hver sit fokus. Hver prototype åbenbarer kun visse dele 
af et problemområde samtidig med, at den skygger for andre dele. Derfor 
kan det være en fordel med forskellige prototyper, der henholdsvis åbenba-
rer og skygger for forskellige dele af undersøgelsesfeltet.  
Brugen af testpanel 
Vi står i en mærkelig dobbeltrolle, fordi vi selv både er udviklere/forskere og 
kernen af målgruppen. Det har haft den fordel, at det ikke har været nød-
vendigt med intensive feltstudier af, hvordan brugerne anvender BSCW, li-
gesom vi er sluppet for at lave målgruppeanalyser og målgruppebeskrivel-
ser. 
 Men for at være sikre på, at vi ikke overså centrale problemstillinger eller 
helt andre måder at bruge BSCW på, valgte vi at inddrage et testpanel fra 
modul 1 på MCC-uddannelsen. Testpanelets opgave var dels at fortælle os 
om deres erfaringer med BSCW, dels at være vores sparringspartnere i for-
bindelse med udviklingen af prototyperne.  
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Interviewene fungerede godt som metode til at undersøge, hvordan gruppen 
brugte BSCW, og hvilke mangler de mente, systemet har. Til gengæld har 
det været vanskeligere at bruge testpanelet til at generere nye ideer sam-
men med. Det kan der være flere grunde til.  
 En grund kan være, at prototyperne var ”for færdige” og dermed svære at 
tænke videre fra. Vi har efter vores egne afprøvninger set eksempler på bru-
gercentrede udviklingsmetoder, hvor drama og meget simple artefakter med 
held har været anvendt til idegenerering sammen med brugere. (Brandt & 
Grunnet 2001). I vores tilfælde kunne det betyde, at vi skulle have lavet pro-
totyper, der var opbygget af simple meget åbne moduler, som brugeren 
kunne lave deres egne koblinger mellem, og dermed være med til at stille 
nye og interessante spørgsmål, som kunne forfølges.  
 En anden grund kan være, at vi etablerede en testsituation. Idégenererin-
gen var måske blevet mere frugtbar, hvis vi havde forberedt nogle kreative 
processer, hvor tankerne trækkes ud af deres vante baner ved, at man as-
socierer i forhold til en tilfældig genstand, et arbitrært udsagn eller lignende. 
(Christensen og Fischer, 2001, pp. 78-84). 
 En tredje grund kan være, at vi valgte de forkerte personer til formålet. Vi 
havde valgt de samme personer til at fortælle om deres erfaringer med 
BSCW og til at generere ideer. Men en ting er at fortælle, hvad man har 
savnet og godt kunne tænke sig, noget andet er at tænke ud over sine vante 
forestillinger og finde nye konceptuelle ideer for virtuelle samarbejdssyste-
mer. Det er vores fornemmelse, at designere og kunstnere kunne være bed-
re sparringspartnere, når det gælder om at få nye ideer i spil til, hvordan vi-
suel repræsentation og interaktion kan se ud og finde sted.  
 Tanken var, at prototyperne skulle være med til at få testpanelet til at re-
flektere over og sætte ord på den tavse viden og de uudtalte forestillinger, 
de har, når de arbejder sammen på nettet. Men det blev aldrig til noget. Dels 
af de grunde, som vi allerede har beskrevet, dels fordi prototyperne ikke blev 
så færdige, at de kunne prøves af i en virkelig arbejdssituation. Hvis skal 
vurdere den reelle nytte og anvendelsesværdi af awareness-faciliteterne, 
kræver det, at prototyperne bliver afprøvet i praksis over tid. Denne mulig-
hed har vi fravalgt i og med, vi har prioriteret at have flere ”eksperimentelle 
modeller”, frem for implementerbare beta-versioner. 
 Endelig kan det være, vi ikke har været gode nok til at opfange testpane-
lets signaler. Coyne, Park & Wiszniewski skriver, at nye formuleringer ofte 
bliver udtrykt som metaforiske beskrivelser af, hvordan brugeren forstår situ-
ationen. Disse beskrivelser er det ikke i nævneværdig grad lykkedes os at 
opfange.  
 
  
 
 
 
 
          
Love your experiments  
(as you would an ugly child) 
Joy is the engine of growth. Exploit the  
liberty in casting your work as beautiful  
Experiments, iterations, attempts, trial and 
errors. Take the long view and allow 
yourself the fun of failure every day 
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Konklusion 
 
Vores udgangspunkt var en fascination af det taktile, sanseappellerende og 
æstetiske i fysiske, designede objekter. En fascination vi ikke i samme grad 
har oplevet med computerprodukter. I den indledende indkredsning af, hvor-
for det forholdt sig sådan, fik vi øje på de spændende udfordringer, der ligger 
i at tænke i meningsskabende interaktion og computeren som kommunikati-
onsværktøj i en social kontekst. Vi har holdt fast i designtilgangen, men har 
forladt det taktile til fordel for embodied interaction, social awareness og vi-
suelle repræsentationer.  
 Vi har fokuseret på, hvad det er, der halter i fornuftsægteskabet mellem 
det webbaserede samarbejdssystem BSCW og RUC’s projektorienterede 
gruppesamarbejdsform. Idealet for den arbejdsform er synergi: At gruppens 
medlemmer sammen kan skabe noget, der er større end de enkelte bidrag 
tilsammen. Det forudsætter gensidig tillid, åbenhed og følelsen af gruppetil-
hør. Selv ved synkront gruppearbejde, hvor man kommunikerer ansigt-til-
ansigt, kan det være ganske svært at få til at fungere. Det bliver rigtigt van-
skeligt i et computerbaseret virtuelt samarbejdssystem, hvor man ofte arbej-
der asynkront og har ringe værktøjer til synkron kommunikation. Vi har ar-
bejdet ud fra følgende problemformulering: 
Vi vil undersøge, hvad der skal til for at understøtte den helt basale 
”være-sammen-om-noget”-fornemmelse i BSCW, og hvordan den ude-
finerlige ”gruppeatmosfære” kan vedligeholdes. 
At være sammen 
For at være sammen med nogen må man selv være til stede. Tilstedeværel-
se i computersammenhæng skabes gennem interaktion med systemet og de 
andre brugere. En måde at være sammen på er at kommunikere. For at 
kommunikere skal man etablere en fælles forestilling. Det sker gennem for-
handling. Vi tjekker hele tiden, om de andre forstår os, vi forebygger misfor-
ståelser, så godt vi kan, med lyde, gestik og mimik. (Se fænomenologisk mi-
krosociologi s. 33) I virtuelt samarbejde og kommunikation, skal vi også 
etablere en fælles forestilling. Det er bare sværere, når vi ikke kan se, lugte 
og høre hinanden. Det, vi har arbejdet med, er at understøtte den fælles fo-
restilling ved at udvide kommunikationskanalerne med spontan og fokuseret 
chat og ved at udforme en visuel repræsentation. At være sammen med no-
gen kræver nemlig også et sted.  
At være sammen et sted 
BSCW er et sted. Men det er et sted, der mest er struktur. Det er svært at 
orientere sig spatialt der. Og det er vanskeligt at skabe mening, fordi objek-
terne (mapper, dokumenter, personer) inden for hver kategori er så ens og 
ikke markant visuelt påvirkes af handlinger. Det er ikke nok, at stedet har en 
struktur – er et ”space” – brugerne skal tage det til sig, gøre det til deres 
sted, altså et ”place”. (Se side 43). Det sker på det sociale interaktionsplan 
ved at opbygge konventioner for måder at kommunikere på, normer, roller, 
funktioner med mere. Men atmosfæren er også en emotionel, æstetisk  
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oplevelse. Man kender det fra byer: Der er pladser og bygninger, der ”i sig 
selv” emmer af atmosfære. Derfor er den visuelle repræsentation af samar-
bejdet også interessant – det vender vi tilbage til. 
At være sammen om at tilpasse 
Appropriation er, når brugerne tilpasser systemet, så det passer til deres øn-
sker og behov. Men det er også at bruge det til noget andet, eller bruge det 
på en anden måde, end det var tænkt – altså få det til at ”serve new ends”. 
(Se side 25). 
 Vi finder ikke, at BSCW er optimalt til gruppearbejde, der bygger på en 
høj grad af ”social awareness”. Derfor har vi og de øvrige MCC-studerende 
med vekslende held forsøgt at få det til at ”serve new ends”.  
 
§ Vi har forsøgt at bruge BSCW’s diskussionsfacilitet, der egentlig er 
en asynkron udvekslingsmulighed for småbeskeder, til synkrone af-
taler og faglige diskussioner. Det er til at blive vanvittig af! Man skri-
ver og venter og ved ikke, om der sker noget, man flakser rundt i 
andre mapper for at se, om diskussionen på forunderligvis er flyttet 
derhen.  
§ Vi har forsøgt at benytte BSCW’s awareness monitor. Den er van-
skelig at få til at fungere, svær at aflæse og rummer kun chat mellem 
to personer.  
§ Vi har set spor efter hinanden i mapperne, så vi har vidst, vi var syn-
kront på, men har ingen mulighed haft for kontakt. Vi har derfor prø-
vet at maile eller lægge en besked i de asynkrone diskussioner. 
§ Vi har ønsket en anden struktur end den hierarkiske og dokument-
centrerede, vi ville for eksempel gerne selv vælge, hvilke dokumen-
ter vi præsenteres for først, hvilke mapper der skal ligge forrest og 
tættest på bestemte andre og så videre eller holde fokus på, hvad 
gruppemedlemmerne har bedrevet. Det er kun i beskeden grad lyk-
kedes blandt andet ved at etablere genveje. 
 
Appropriation forgår altså i grænseområdet mellem software design og soci-
al praksis. (Dourish 2000, p.3). Vi har ikke ressourcer til at skabe et nyt sa-
marbejds-system. Til rigtig mange arbejdsopgaver er BSCW godt tænkt og 
velfungerende. Derfor har vi koncentreret os om at udvikle prototyper på 
”social awareness-monitors”, hvor vi har arbejdet med interaktion og repræ-
sentation. 
At være sammen synkront og asynkront 
Under arbejdet med at udvikle vores prototyper er det blevet klart for os, at 
gruppetilhøret ville blive styrket af direkte kommunikation, når man er logget 
på systemet samtidigt. Dels til konversation/hyggesnak, hvor det vigtige net-
op er at markere og nyde nærværet, dels til udveksling af korte praktiske be-
skeder. De signaler af ikke-faglig karakter, der kan udveksles i sådan et fo-
rum, er af stor betydning for de følelsesmæssige bånd, der opbygges i en-
hver interaktion. (Se side 35). Derfor har vi åbnet for mulighed for chat i de 
to prototyper ved at klikke på de(n) person(er), man vil i kontakt med. 
 Det har vist sig meget vanskeligt at gennemføre faglige diskussioner, 
kreative processer som for eksempel brainstorming og beslutningstagning 
både asynkront og synkront i BSCW. De faglige diskussioner, der ofte  
starter som kommentarer indføjet i hinandens dokumenter, kunne man tro 
ville drage fordel af at være formuleret gennemtænkt og præcist, når de fo-
regår på skrift og asynkront uden tidspres. Men det har vist sig gang på 
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gang, at sproglig præcision ikke er nok til at undgå misforståelser, og at 
mange nuancer går tabt. Man mangler den kontinuerlige synkrone ”forhand-
ling” om forståelse af begreber, man mangler den konkrete kontekst med 
mere. De skriftlige diskussioner bliver også hurtigt uoverskuelige, når der er 
mere end to deltagere. Ved brainstorming mistes den spontane gnist, når 
udvekslingerne ikke har ”pingpong” karakter.  
 I Groove har vi fundet et redskab, der fungerer godt til brainstorming og i 
nogen grad også til diskussion og beslutningstagning, nemlig chat kombine-
ret med fælles navigation fokuseret omkring et dokument/et billede/en ka-
lender. Det styrker ”forhandlingen” at kunne relatere ”samtalen” til noget fæl-
les, man ser på, at kunne reagere spontant (direct talk er også en mulighed, 
som vi dog ikke har opdyrket), og at kunne overskue en god bid af chatten, 
at kunne gå tilbage og læse passager igennem igen om nødvendigt. Og så 
fungerer Groove, fordi man diskret følger med i, hvad de andre gør ”kwn is 
typing..”. Men chat har bestemt også sin begrænsning. Det egner sig bedst 
til kortfattede udsagn, der er et vist pres omkring at hænge på og tage del, 
som ikke nødvendigvis giver de mest gennemtænkte indlæg, og der er en 
diffusitet om, hvem der ”tager ordet” næste gang. Så tilbundsgående faglige 
diskussioner fungerer stadig bedst ansigt-til-ansigt med udgangspunkt i 
skriftlige oplæg. 
 I vores sidste prototype har vi arbejdet med muligheden for at have moni-
toren kørende som en minimal repræsentation, når man arbejder ved com-
puteren i andre programmer end BSCW. Det betyder, at man straks kan 
etablere synkron kommunikation, når man adviseres om, at en fra gruppen 
er logget på. Samtidig giver det fornemmelsen af at være med i et fælles-
skab, og man får projektet perifert i tankerne uanset, hvad man laver. Det 
betyder også, at man, selv om man ikke reagerer, har bevidstheden om, at 
der er gang i gruppearbejdet. Hvis den lille repræsentation udtrykker et visu-
elt rum, man selv har været med til at udforme, opdyrke eller tolke, er det 
også med til at styrke følelsen af tilhør. 
At være sammen om appropriation 
Vi har i vores prototypearbejde i nogen grad været i konflikt med ”embodied 
interaction” og ”appropriation”. Det er meget begrænset, hvad der ligger af 
interaktion i forbindelse med en monitor. I vores prototyper er der enkelte 
ansatser til at kunne definere en awareness-profil og dermed vælge en re-
præsentation, der giver mening. Det er også en indlysende handlemulighed 
at kunne klikke på en person og så kommunikere. Specielt prototype 2 ”tor-
vet” peger frem mod en omfattende brugerindflydelse på indretningen af 
rummet, hvis 3D arkitekturen skal give mening. Det har så til gengæld den 
ulempe, at monitoren kræver al ens opmærksomhed. 
 Appropriation er baseret på, at brugerne rent faktisk kan påvirke det in-
teraktive system. Det giver implikationer for både systemets tekniske funk-
tionalitet og den visuelle repræsentation. 
 Systemet skal være fleksibelt og gennemskueligt. Brugerne skal forstå, 
hvordan systemet virker, så de ved, hvad de kan bruge det til i deres speci-
fikke situation. Det betyder ikke, at brugerne skal forstå og selv kunne ændre 
kodningen. Systemet skal være gennemskueligt, så brugerne umiddelbart 
kan opdage, hvilke konsekvenser handlinger har, så de kan kombinere 
handlinger på nye måder. 
I gruppearbejde skal der ske en afvejning af, hvad hvert gruppemedlem selv 
skal kunne tilpasse, og hvad gruppen i fællesskab approprierer. 
 Hvis det visuelle rum skal understøtte etableringen af en fælles forestil-
ling, har det nok betydning, at gruppen refererer til en fælles repræsentation. 
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Den vil selvfølgelig så blive genstand for individuel tolkning, men dog inden 
for nogle fælles rammer, der vil blive løbende forhandlet. 
At være sammen om visuelt design 
Det at kunne påvirke den visuelle repræsentation, rejser desuden en inte-
ressant diskussion om det visuelle designs funktion. Kan indhold og form 
skilles ad? Er design en overfladisk applikation? Det er der ikke noget enkelt 
svar på.  
 Kvantificerbare data kan repræsenteres på et væld af måder: Som grafer, 
lagkager eller som navigerbart 3D univers. Vi ved fra Dourish, at det er bru-
geren og ikke designeren, der skal etablere de meningsgivende sammen-
hænge. Det taler for, at brugeren i vid udstrækning kan vælge den visuelle 
fremstilling af data. Brugeren skal også kunne prioritere og skabe sammen-
hænge på tværs af systemets logik, hvilket også vil påvirke det visuelle ud-
tryk på skærmen. 
 Men samtidig er design kommunikation – indhold og form er to sider af 
samme sag. Spørgsmålet er, om indhold overhovedet findes uden at være 
formidlet? Design har en æstetisk dimension. Der er tænkt i rum, tid, stoflig-
hed, komposition med mere. Oplevelsen er central, og der trækkes på san-
selige og følelsesmæssige erfaringsformer. Som nævnt ovenfor har nogle 
bygninger og steder atmosfære i sig selv, nærmest uafhængigt af de sociale 
strukturer, der knytter sig til stedet. Det har derfor konsekvenser at gå ind og 
ændre i designet. 
 Selv om det virker paradoksalt, mener vi, at de to design-opfattelser må 
eksistere side om side i interaktive produkter. Designeren skaber den kon-
ceptuelle idé, den overordnede metaforik, en visuel og strukturel fokusering. 
Designeren forsøger at formidle en del af stedets ”ambience”. Som vi har få-
et bekræftet i vores prototypeudvikling, giver det afgørende forskellige ople-
velser om metaforikken er abstrakt og åben for fortolkning, eller om den er 
konkret i form af et landskab, et kontormiljø eller lignende.  
 I designet må det samtidig indtænkes som en del af konceptet, at rummet 
skal kunne indrettes og fortolkes af brugeren. Der skal være designet en 
række ”byggeklodser”, som brugeren selv kan sammenstille.  
  Vi er ikke kommet dertil i vores prototyper, at vi har realiseret alterna-
tive repræsentationer, der kunne udtrykke den samme grundlæggende kon-
ceptuelle ide og ambience, og som brugerne efterfølgende kunne indrette. 
At være sammen om overvågning 
En awareness-monitor er en måde at overvåge hinanden på. Derfor skal 
brugeren aktivt slå  BSCW’s monitor til, så hver enkelt har ”givet sit samtyk-
ke” til at lade sig overvåge. Sådan fremstår det i hvert fald. Men det holder 
ikke. Alle oplysningerne i monitoren er nemlig blot aggregeret på en ny må-
de her. De er frit tilgængelige i BSCW, hvis man ved, hvor man skal lede, og 
hvis man har tid og orker at klikke og klikke og klikke og klikke. 
 Men overvågning rejser naturligvis etiske overvejelser. Vi har ikke brugt 
meget krudt på etiske diskussioner her, fordi vi mener awareness-
informationerne er en forudsætning for, at gruppearbejdet kan fungere. Mo-
nitoren skal ikke være afhængig af at blive aktiveret af hver enkelt, og den 
skal ikke baseres på, at man er logget ind i BSCW. En principiel ting er dog, 
at al monitorering bør medføre en besked til den enkelte om, at han/hun 
overvåges, hvem det er, der overvåger og eventuelt også, hvad der specifikt 
overvåges. 
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Gruppen må kollektivt aftale, hvad og hvordan der skal overvåges. Hvilke in-
formationer alle skal have, og hvilke hver enkelt ad hoc kan vælge at blive 
notificeret om. Det stiller krav om at monitoren kan tilpasses. 
At være sammen alt-i-alt 
Vi vil konkludere, at det er muligt at understøtte ”være-sammen-om-noget-
fornemmelsen” ved at tilføre BSCW og omegn nogle nye faciliteter.  
 En perifer awareness-monitor med fokus på, om de andre er aktive og 
kan kontaktes, og en visualisering af, hvad det er man er fælles om at op-
bygge/holde i gang, giver oplevelsen af at høre til og være med i et arbej-
dende fællesskab. 
 Nogle redskaber, der kan kompensere for, at kommunikationen ikke fore-
går ansigt-til-ansigt og ofte asynkront. For eksempel en visuel repræsentati-
on, der bygger på en metaforik, der på én gang er fortolkelig og vedkom-
mende, så den fælles forestilling understøttes. I selve BSCW kan det blandt 
andet være synkrone kommunikationskanaler, nemlig spontan chat og foku-
seret chat.  
 Det vil også være en fordel at give det minimalistiske grafiske grænsefla-
de, nogle mere differentierede og awareness-informationsbærende ikoner. 
Det kunne for eksempel være visuelle eller auditive signaler i form af farve-
skift, animationer eller jingles, der kan opfattes perifert, når et dokument er 
læst, ændret eller nyskrevet.  
 Awareness-meddelelser ved synkront samarbejde, som vi har set det i 
Groove, i form af tekstbeskeder ”message opened by kims” styrker også den 
sociale fornemmelse for, hvad de andre har gang i. 
 Det ville gavne at kunne vælge en anden personrepræsentation end en 
arbitrær bogstavkode, for eksempel navn, billede, farve-ikon. Det sidste er et 
eksempel på, at det er vigtigt at kunne tilpasse ad-hoc. I begyndelsen af 
MCC-uddannelsen, hvor man ikke kender hinanden, kan et billede være en 
stor hjælp, senere kan navnet være en bedre identifikation, og i grupperne, 
hvor man kender hinanden, vil en farve kunne aflæses hurtigere. 
 Vi taler ikke umiddelbart for en total ændret fremtræden og strukturering 
af BSCW. Det er på mange måder et godt gennemtænkt og potentielt dyna-
misk system, fordi hvert objekt er tilknyttet en række attributter og har sin 
egen adresse, så de kan kombineres på et væld af måder. Det, der skal til, 
er, at man skal kunne se på systemet gennem flere forskellige optikker. Har 
man her-og-nu brug for at fokusere på dokumenter eller personer? Har man 
brug for det hierarkiske 2D arkiv eller at kunne gemme dokumenter bag ved 
hinanden i en 3D repræsentation? Har man fokus på en synkron gruppe-
brainstorm, eller skal man blot aflevere en meddelelse? Det er brugerne, 
nogle gange individuelt, nogle gange kollektivt, der skal kunne tilpasse sy-
stemet til de aktuelle behov. Det vanskelige er at give brugerne disse værk-
tøjer i hånden, så tilpasningen bliver overkommelig. Aktuelt kan man faktisk 
tilpasse BSCW på temmelig mange måder, det er bare meget omstændeligt 
og svært tilgængeligt for ikke-entusiaster. Der er bestemt perspektiver i at 
finde ud af, hvordan brugernes appropriation på det hverdags-praktiske plan 
kan understøttes. 
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Perspektivering 
Erfaringen med at støve alene rundt i mapper og dokumenter, mens man 
ved, at der også er andre brugere inde – man kan bare ikke se eller kontakte 
dem – er ikke enestående for CSCW-systemer. Oplevelsen kan være præcis 
den samme på internettet.  
 Modellen for internettet er stadig i vid udstrækning hver bruger bag ved 
sin skærm. Den underliggende metafor er et megabibliotek, det rummer ikke 
fællesskab eller samarbejde. Man savner helt basalt den awareness, som 
indikerer, at der er andre brugere tilstede.  
 CSCW-forskeren Mike Robinson har været med til at udvikle en lille devi-
ce, som man kan se på http://www.at-it.fi, en såkaldt people awareness-
engine. Det er en lille tæller i hjørnet af websiden, hvor man kan se antallet 
af brugere, som har fat i samme side. Hvis man klikker på tælleren, kan man 
åbne en chat og en liste af brugere på hele sitet.  
Det er en kommercielt udviklet ting. Men alligevel er det en måde at 
bøje www på, man anbringer noget på toppen, som en eftertanke. Det 
gode ved vores produkt er dog, at det ikke er nødvendigt at downloade 
noget eller lade sig registrere. Men produktet er temmelig kejtet, uden 
nogen klar kobling til et underliggende metafor. (Robinson, eget inter-
view 01.11.01). 
Peer-to-Peer 
Et brud med biblioteks- og skrivebordsmetaforen er peer-to-peer, hvor man 
ikke mødes i et samarbejdssystem, men stiller dele af sin harddisk til rådig-
hed for fællesskabet og kan kommunikere med dem, der kigger ind på den 
lokale harddisk. Det er der perspektiver i at tænke ind i fremtidens CSCW-
systemer. 
Jeg søger efter en optagelse af Ry Cooder og David Lindley fra en  
koncert tilbage i 80'erne. Mit fokus er at lokalisere filen på internettet 
og få den fragtet hjem på min maskine. - Jeg finder filen og får en 
oversigt frem over *brugere*, som har filen på deres harddiske. I over-
sigten kan jeg se, hvor hurtig brugernes opkoblinger er, og vælger en 
af de hurtige DSL-forbindelser. - Jeg går i gang med at downloade og 
får under download en meddelelse fra brugeren i UK, som interesseret 
spørger til mit kendskab til de to guitarister. Vi chatter lidt frem og tilba-
ge, og jeg erfarer, at fyren har sammenfaldende musikalske interesser 
med mig. Jeg giver ham et par praj om, at han skulle kigge sig omkring 
på min harddisk, og opsøger samtidig hans område, hvor der ligger 
mange interessante musikting. (Et eksempel fra vores egen verden 
med fildelingssystemet www.limewire.com) 
Dette møde, som jo ikke kan kaldes et fasttømret arbejdsfællesskab, inde-
holder et "opgaveorienteret element", som er søgningen med fokus på filer. 
Det er konventionel søgestrategi og mapperepræsentationer a la Windows 
stifinder. Men undervejs har der været interaktion og et socialt fællesskab. 
Limewire-programmet understøtter begge dele med integrerede awareness-
faciliteter i form af chatinformation, dynamiske søgeresultater med brugerin-
formation og en organisering af materiale i communities. 
 I vores konkrete tilfælde med BSCW har vi jo erfaret, at asynkron og syn-
kron kommunikation, fil-upload og læsning, kommentering og kommunika-
tionstråde bliver vævet ind i hinanden i uforudsigelige kombinationer.  
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Udfordringen for designere ligger her i at opbygge systemer, der er så flek-
sible, at de kan understøtte de aktiviteter, der indgår i den ofte uforudsigelige 
brug.   
Et bedre BSCW 
BSCW er på mange måder et fremragende system. Den datamodel, som er 
fundamentet, er fleksibel. Den afspejler både hændelser og andre attributter 
i dokumentverdenen. Der kan refereres direkte til alle objekter, og attribut-
terne er synlige. Men systemets brister afsløres i udformningen af bruger-
grænsefladen.  
 Den fokuserer nemlig mest på at gøre dokumenternes attributter tilgæn-
gelige. Således er det muligt at få listet mængder af information om, hvornår 
der er sket hvad, med et givet dokument. Mere skralt ser det ud med mulig-
hederne for at få et samlet overblik over, hvad en given bruger har foretaget 
sig i BSCW. Her er awareness fragmentarisk og spredt ud som informationer 
knyttet til enkelte dokumenter. Med andre ord er der behov for at kunne se 
aktiviteterne i BSCW med forskellige optikker. Brugergrænsefladen skal gø-
re de mange opsamlede informationer tilgængelige, så brugeren selv kan 
vælge, hvad han/hun vil have at vide hvornår.  
  BSCW fremstår i sin nuværende form som et univers, hvor den sociale 
interaktion må basere sig på fragmenteret awareness og dokumenterne i 
centrum. 
Å hva’ så? 
Men at tænke BSCW som et P2P system afføder en lang række spørgsmål: 
Hvordan gearer man brugergrænsefladen til at understøtte brugen af 
computeren i sociale, arbejdsmæssige fællesskaber samtidig med, at de 
traditionelle dyder for datastrukturering og overblik fastholdes?  
 Hvordan repræsenterer man de kommunikative processer og forbundne 
datatråde? Hvordan bryder man med skrivebordsmetaforikken og understøt-
ter hyperteksters ormehuller på kryds og tværs i et ubegrænset informations-
univers, hvis koncept kun er begrænset af vores hjerner?  
 Det korte svar er vel: Ved at skabe overblik. Grænsefladen skal tillade, at 
man fokuserer på en kommunikation eller en stump information samtidig 
med, at man i et blik fornemmer alle de konnotationer og annotationer, som 
er indlejret. Hvem lavede dokumentet, hvem så det sidst, hvilke informatio-
ner i fortid, fremtid og nutid er kædet til? Brugeren skal have mulighed for at 
fokusere på detaljen og fornemme helheden ”at a glance”. Det handler om 
spøgelsesspor, rumklang, ekkoer fra fortiden, ormehuller, taktilitet, koncep-
tuelle krumspring om objekter, der lader sig befamle, om direkte manipulati-
on - om at tage alle dimensioner og sanser i anvendelse i interaktionen.  
Andre metoder 
Hvis disse alternativer til skrivebordsmetaforen eller megabiblioteket skal re-
aliseres, er det nødvendigt med andre designtilgange. Modeller, som tager 
udgangspunkt i computerens logiske opbygning eller i gamle teknologier, 
skal erstattes af eksperimentelle metoder, der ser design som en hermeneu-
tisk proces, hvor spørgsmålene og den vedvarende fortolkning er i centrum. 
 
Knowing the answers in advance, questions are redundant. Knowing 
excludes questioning. Those who know need not listen; they have the 
game sewn up. Pre-scribed decisions keep the situation silent. (Coyne 
& Snodgrass, 1997, p.33) 
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Make your own tools 
Hybridize your tools in order to build 
unique things. Even simple tools that are 
your own can yield entirely new avenues 
of exploration. Remember, tools amplify 
our capacities, so even a small tool can 
make a big differences 
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Stay up late 
Strange things happen when you’ve gone 
too far, been up too long, worked too hard, 
and you’re separated from the rest of the 
world 
Don’t be cool 
Cool is conservative fear dressed in black. 
Free yourself from limits of this sort 
Explore the other edge 
Great liberty exists when we avoid trying 
to run with the technological pack. We 
can’t find the leading edge because it’s 
trampled underfoot.Try using old-tech 
equipment made obsolete by an economic 
cycle but still rich with potential  
Capture accidents 
The wrong answer is the right answer in 
search of a different question. Collect 
wrong answers as part of the process. Ask 
different questions  
Collaborate 
The space between people working 
together is filled with conflict, friction, strife, 
exhilaration, delight, and vast creative 
potential  
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Bilag 
Bilag 1: Guide til interviewet med testpanelet  
 
Følgende bygger på anvisninger fra Thomas Viby Snitker, ”Brug brugerne - 
og skab mere brugervenlige websites”, Susanna Horning priest, ”Doing Me-
dia Research – An Introduction” og Bruce L. Berg, ”Qualitative Research 
Methodes for the Social Sciencies”. 
  
Rammerne: 
Vores fokusgruppe består af 4-5 studerende fra MCC uddannelsens hold 1 
og 2. Interviewet er beregnet til at var 75 – 90 minutter og foregår på Hotel 
Siemens Gård i Svaneke. Foruden deltagerne medvirker de fire gruppemed-
lemmer, der har ansvaret for interviewet. På forhånd er der aftalt en rollefor-
deling. Der er en moderator, der har ansvaret for at gennemføre interviewet, 
samt tre referenter, der tager notater og supplerer med spørgsmål og/eller 
kommer med input i debatten, når det er hensigtsmæssigt. 
 
Rollefordeling og opgaver: 
Det er moderatorens opgave at styre og sikre af fokusgruppeinterviewet for-
løber som planlagt. Det vil sige, at der bliver spurgt ind til de relevante em-
ner/problemfelter, at deltagerne får mulighed til at komme til orde og får dis-
kutere emnerne, herunder at sikre, at de gode ideer bliver genereret og ud-
viklet.  
 
Det er referenternes opgave at observere og tage notater undervejs, således 
at de interessante udsagn og ideer bliver fastholdt. Referenterne kan/bør 
endvidere supplere moderatoren med opfølgende spørgsmål eller blande sig 
i debatten, når det er hensigtsmæssigt.  
 
Der laves på forhånd en guide for forløbet for at sikre den bedst mulige 
afvikling af interviewet. Guiden er med til at strukturere interviewet, samt at 
sikre, at moderatoren når omkring de påtænkte emner og punkter. Selv om 
guiden lægger rammerne for interviewet, er det vigtigt ikke stringent og au-
tomatisk at følge guiden – tværtimod skal der være plads til diskussion og til 
at improvisere, når det lejligheden byder sig. Guiden kan efterfølgende bru-
ges til at finde tilbage til hovedsporet igen, hvis diskussionen har bevæget 
sig ud af et sidespor. 
 
Moderatorens opgave er stille spørgsmål, undertiden endda ”dumme” 
spørgsmål og inspirere deltagerne til at tænke over og udtrykke sig om de-
res adfærd og præferencer i forskellige situationer. Moderatoren må ikke op-
træde bedrevidende, ofte er de faktisk en fordel for gruppens dynamik, hvis 
moderatoren underspiller sin eventuelle viden om det aktuelle emne eller 
teknologien. 
 
Det er vigtigt at se fokusgruppeinterviewet som et møde der, som andre so-
ciale sammenhænge, fungerer på en række regler om hvordan man opfører 
 104 
sig, eksempelvis den gensidige respekt for, at tonen er behagelig og at alle 
skal kunne komme til orde. Fokusgruppen er også mødet mellem forskellige 
personligheder, med forskellige temperamenter, livsopfattelser m.v., og hvor 
der kan være forskel på hvor talende og med hvor stor autoritet de enkelte 
deltager fremfører de erfaringer, argumenter og ideer. Som mødets vært er 
det moderatorens opgave at give plads og regulere ”uhensigtsmæssig ad-
færd”, således at alle befinder sig godt i gruppen. 
 
Moderatoren skal balancere mellem ønsket om at komme til sagen og hen-
synet til de enkelte deltagere. Meget talende deltagere skal have plads, 
samtidig med at diskussionen holdes på sporet og at der indhentes udsagn 
fra alle deltagerne, også de mere stille og tilbageholdende. Samtidig skal 
moderatoren være åben overfor deltagernes frugtbare udflugter og usam-
menhængende væverier, hvis de kan tilføre nye vinkler på emnet. Problemet 
er, at det ved man ikke altid før man har hørt deltageren til ende. 
 
Forløb: 
 
Moderatoren byder velkommen og præsenterer sig selv og resten af grup-
pen. Herefter forklares: 
 
Hvad er det for et projekt vi arbejder med 
 
Udgangspunktet for vores projekt er, at vi sidste efterår faldt over en bog af 
Poul Dourish, ”Where the action is”, som vi synes er interessant og hurtigt 
besluttede skulle være omdrejningspunkt for vores projekt. Dourish introdu-
cerer begrebet ”embodied interaction”, der kort kan oversættes til, at det er 
den enkelte brugers mulighed for at handle og manipulere med artefakter, 
der giver mening og værdi – og ikke designernes intentioner med hvordan 
eksempelvis BSCW skal bruges. 
 
Denne teoretiske tilgang har vi forsøgt at kombinere med en iagttagelse, 
som vi har gjort gennem de snart halvandet år, vi har gået på MCC. Nemlig 
at det er krævende at arbejde sammen på nettet, ikke mindst på BSCW. 
Den kommunikation, der foregår mellem mennesker når de er samlet om-
kring et spisebord eller holder møde på deres arbejde bunder i, at de er 
sammen – og kan kommunikere frit. Man kan hele tiden overskue, hver der 
er til stede, hvad deltagerne gør, aflæse deres gestik og komme med spon-
tane kommentarer. Disse muligheder har man kun i begrænset omfang når 
man sidder bag hver sin skærm forskellige steder i landet og er logget på 
BSCW. 
 
De informationer, som er forudsætningen for at kommunikere, kan sammen-
fattes i begrebet awareness. Men andre ord, har man brug for at awareness 
informationer af forskellig art for at kunne kommunikere og samarbejde. Og 
det netop det behov awareness-information i relation til BSCW vi er interes-
seret i. Og grunden til, at vi har bedt jer om at deltage i dette fokusgruppein-
terview.  
 
Hvad det præcist er for emner der vil blive spurgt ind til og 
diskuteret 
 
Dermed har vi forhåbentligt også gjort klart, at vi ikke er interesseret i 
BSCW som sådan, men derimod i den del, der omhandler 
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muligheden og behovet for at få awareness-informationer og dermed 
kunne kommunikere og samarbejde på BSCW-systemet. De er med 
andre ord jeres erfaringer med hvordan I har brugt BSCW til at 
samarbejde, herunder hvilke typer awareness-informationer i har 
kunne trække ud af systemet – eller har manglet – som vi er 
interesseret i at høre om. Og efterfølgende hvilke ideer I måtte have 
til forbedringer. 
 
Hvad ideen med fokusgruppeinterviewet er. 
 
Når vi har valgt at bruge fokusgruppeinterview, er det fordi det er en under-
søgelsesmetode, der er velegnet til at undersøge og scanne deltagernes er-
faringer, arbejdsrutiner, holdninger m.v. Metodens styrke er, at den udnytter 
den dynamik, der opstår, når man bliver inspireret ved at høre andres erfa-
ringer og ideer. Metoden giver med andre ord plads til at deltagerne, altså 
jer, kan reagere på såvel hinandens som interviewerens udsagn, og at der 
dermed i forhold til individuelle interviews kan opnås mere dybde i svarene 
og genereres flere data og ideer. 
 
Hvordan de enkelte gruppedeltagere er blevet valgt ud.  
 
De fleste af jer er fra hold 2. Vi har spurgt Simon om han kunne forsyne os 
med nogle navne på studerende, der har interesseret sig for hvordan BSCW 
fungerer, og dermed forhåbentligt også har gjort sig nogle tanker om, hvad 
der er godt og skidt ved systemet. Med andre ord har vi været interesseret i 
at finde nogle deltagere, som kan bidrage til at give os den viden og de erfa-
ringer om brugen af systemet, som vi har brug for i forhold til vores projekt-
opgave. 
 
Hvor lang tid interviewet varer og hvordan interviewet vil forløbe. 
 
Vi regner med, at interviewet vil vare omkring halvanden time, afhængig af 
hvor lang tid det tager at nå igennem de forskellige spørgsmål og emner – 
og hvor stor debatlysten er. 
 
Hvad det er for forventninger, der er til deltagerne 
 
Vi håber I vil fortælle om hvad det er for erfaringer I har gjort i forhold til mu-
lighederne for at samarbejde på BSCW . Det er jer, der har erfaringerne og 
dermed er eksperterne i denne sammenhæng. Vi er interesseret i at høre 
om jeres personlige oplevelser og de tanker, I måtte have gjort i den forbin-
delse. Det er ikke en test af hvor gode eller dårlige I er til at betjene BSCW, 
men derimod af hvilke mangler systemet måtte have. Det drejer sig ikke om 
at blive enige, tværtimod vil vi godt have alle aspekter og vurderinger frem i 
debatten. 
 
Hvordan vil interviewet forløbe 
 
Vi vil starte med at stille nogle spørgsmål til hver af jer, så I kan få lejlighed 
til kort at præsentere jer og fortælle om jeres oplevelser. Derefter vil vi give 
ordet frit til debat i forhold til de efterfølgende spørgsmål. 
Endelig vil vi gerne have jer til at udfylde et kort skema med nogle enkelte 
spørgsmål, først og fremmest for at få lidt data af demografisk karakter.  
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Hvordan oplysningerne vil blive brugt og indgå i det videre arbejde 
 
Vi håber på at opnå to ting ved det her fokusgruppeinterview. Dels få doku-
mentation for hvordan 4-5 brugere af BSCW, altså jer, vurderer muligheder-
ne for at samarbejde på systemet. Dels at få nogle ideer til, hvordan man 
konkret kan forbedre mulighederne for at samarbejde.  
 
Vi er i færd med at lave nogle prototyper, som vi meget gerne vil have ideer 
til, og som vi også gerne vil have mulighed for efterfølgende at teste på jer. 
D.v.s., at vi håber I er indstillet på xxx marts at bruge omkring 5 kvarter hver 
især på at deltage i sådan test. Vi regner med, at testen finder sted på RUC, 
hvor vi vil lave en laboratorieopstilling.   
 
 
Sikrer sig, at deltagerne har forstået sammenhæng og forløb 
 
Er der nogen spørgsmål? 
 
Herefter går vi over til spørgsmålene  
 
Snitker giver følgende råd i forhold til spørgeteknik: 
 
· Spørg konkret 
· Spørg åbent i starten, og mere specifikt senere 
· Giv respondenten tid til at tænke og tid til at svare 
 
 
Spørgsmål til hver af gruppedeltagerne: 
1) Kort præsentation af hver enkelt 
2) Fortæl hvordan dine erfaringer har været med at bruge BSCW til at 
samarbejde med de andre gruppemedlemmer. Giv meget gerne et 
eller to eksempler på hvordan samarbejdet konkret har fundet sted. 
 
Spørgsmål til fri diskussion 
 
Historik 
3) Har I haft brug for at se hvilke dokumenter de andre gruppemed-
lemmer har læst eller arbejdet på, siden I sidst var logget på syste-
met?  
4) Giver BSCW jer det overblik I brug for?  
5) Hvor kan I finde noget om, hvad de andre har lavet i BSCW? 
6) Hvad savner I eventuelt for at kunne få et sådant overblik? 
 
Kommunikation 
7) Hvad er jeres erfaringer med at kommunikere direkte med andre 
gruppemedlemmer via BSCW? 
8) Hvad er BSCW godt/dårligt til, når I skal kommunikere med andre 
gruppemedlemmer? 
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9) Har I nogensinde prøvet at være online samtidig og kommunikeret 
via BSCW? Hvordan gik det? 
10) Ved i Hvem der er logget på samtidig med jer? 
11) Har I haft brug for eller lyst til at kommunikere direkte med andre 
brugere, der er logget på BSCW? 
 
Repræsentation 
12) I dag bliver I og andre brugere repræsenteret via en bogstavforkor-
telse. Er det en god eller dårlige måde at blive repræsenteret? 
13) Kunne I pege på hvordan en repræsentation i stedet kunne være – 
og hvad skal den kunne? 
14) Hvem skal bestemme hvordan repræsentationen skal være –  skal 
man selv bestemme hvordan man vil repræsenteres overfor de an-
dre, eller skal hver enkelt gruppemedlem have mulighed for at be-
stemme, hvordan han/hun vil se de andre gruppemedlemmer? 
 
 
Indretning 
15) I BSCW har man nogen indflydelse på, hvordan brugergrænsefladen 
ser ud? Er der ting I savner i forhold til muligheden for at kunne 
kommunikere og samarbejde, herunder at få overblik over hvad der 
foregår af aktiviteter i gruppen m.v.? 
16) Hvis man selv skal have indflydelse på repræsentation, hvad er så 
vigtigt at kunne gøre, når brugergrænsefladen skal indrettes? 
 
Awareness-info: 
17) Hvordan finder i ud af, om der er sket noget i systemet siden I sidst 
var på? 
18) I dag kan man abonnere på en e-mail, der giver besked når der er 
andre inde og foretage handlinger i grupperummet, ligesom man kan 
få en døgnrapport, der gøre rede for hvad der har været af trafik på 
samtlige gruppemapper. Hvor mange benytter denne funktion – og 
hvad kan I bruge den til? 
19) Vil det give værdi og mening, hvis man fik besked hver gang der var 
aktivitet i eksempelvis gruppemappen, eksempelvis via mobiltelefo-
nen? 
 
Øvrige aspekter 
20) Er der andre forhold som vi bør diskutere i forhold til at forbedre mu-
lighederne for at samarbejde via  BSCW? 
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Bilag 2 :Råudskrift af testpanel-interview 2. marts  
 
DORTHE: Forvirrende introduktion med BSCW, Dreamweawer og HTML. 
BENT: Selve BSCW blev introduceret for sig selv… 
Diskussion frem og tilbage om, hvad de skulle med Dreamweawer 
Mikael: Intro 
 
BENT: Jeg har aldrig brugt et samarbejdssystem før. Har brugt computeren 
meget, men kun som skriveredskab – udvidet tekstbehandling. 
BSCW var meget svært de første måneder. Også at vænne sig til at lægge 
ting ud til diskussion. Har aldrig før lagt ting ud, som jeg ikke var helt sikre 
på, var færdige. Det føles som at blive strippet.  
BSCW er godt som lagerhotel, svært til samarbejde, meget svært at træffe 
beslutninger. Fint til tekster ikke diskussion. Meget lettere at holde møder. 
BSCW godt fordi ”arbejdsrummet” er stort, mange parallelle tråde. 
 
Ikke kedeligt at bruge tid i systemet. Dobbelt nysgerrighed: Nyfigenhed og 
nødvendighed. Mere med på hvad der foregår på uddannelsen til forskel fra 
tidligere erfaringer på Journalisthøjskolen, KU og arbejde. Gruppearbejde en 
helt anden proces, man får meget ud af. På holdet er alle sammen fed up 
med meget arbejde. Kolossalt gruppepres: enten er man med eller også er 
man ikke med.. Man må følge med i systemet ellers aner man ikke, hvor de 
andre er….men vi er ikke gode nok til at bruge det. En på holdet bor i Søn-
derborg og så er man jo tvunget til at bruge det. 
 
Frustrerende at lægge en tekst eller 5 ord, hvis ingen reagerer. De må sige, 
de har set det. 
 
Dorthe: BSCW har jeg først mødt i september. Der hvor jeg arbejde før i 
Handelskammeret havde jeg adgang til de andres rum: via Microsoft stifin-
der. 
 
Ikke brugt det meget i 2 første gruppe arbejder. Boede tæt, nemmere at mø-
des. Mødtes fast 1 gang pr. uge. Socialt og hyggeligt. Man kan ikke gen-
nemføre en diskussion på BSCW.  
 
Jeg bruger BSCW meget. Jeg går ind og læser de andres indlæg, lærer nye 
ord, hygger mig med det. 
 
Jeg gider ikke læse ”Activity report” hver dag. Jeg klikker på ”r” og så ser jeg 
hvad… Abonnerer på daily mail fra adm. mappe 
 
BENT: Jeg får mail om alt fra hele holdet. Det bliver sendt fra postkassen på 
ruc til min private mail. 
 
Dorthe: Dem hun har været i gruppe med har intet lavet. Svært at lægge 
pres. Men system afslører at der ikke kommer tilbage melding. Jeg har gjort 
en ting, som jeg vidste ville udstille dem. Jeg kan se at alle andre end de to 
har været inde og se mit forslag til, hvordan vi skulle evaluere den anden 
gruppe. Lidt ude i gråzonenDet har ikke noget at gøre med BSCW, det dre-
jer sig om dårligt samarbejde. Jeg har gået tilbage og i systemet og tjekket 
deres adfærd i andre gruppe. Det samme: han havde lavet 1 indlæg pr. 
gruppe. 
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Jeg har søgt RUC igen for at få synergieffekten i gruppearbejdet. BSCW vir-
ker kærkomment og superpraktisk – men i tvivl om synergi.. 
 
BENT: Synergi i at gå ind og kigge i de andres mapper. Viden deling i 
BSCW systemet tror jeg er vigtigt. Jeg tror ikke man kan have virtuelle rum 
uden at have et vist kendskab til hinanden. Hvis vi ikke havde haft semina-
rerne på Bornholm, så tror jeg det ville blive meget svært med BSCW.  
BSCWX  kræver anden type forelæsere, andre virkemidler …Jeg synes ikke 
uddannelsen her har været totalt godt tilrettelagt. 
 
”R”-knappen giver det rette billede af hvad der er sket, men ikke noget om 
godt eller dårligt humør. Er først god nå man er systematisk med ”catch up”. 
 
Dorthe: Det tager lang tid at slette og tømme mail… 
 
BENT: Prøvet genvej fra skrivebord, men det virkede ikke..meget besværligt 
Jeg er ikke på nettet hele tiden, men inde og kigge måske 10 gange om da-
gen. Vi klikker og klikker og klikker. Jeg går ind og kigger for at chatche mig 
selv op på hvad der er sket… 
 
Dorthe: Det skulle være sådan at fra email klikker man og kommer direkte 
det rigtige sted hen. Skønnest. Bruge dokumentet på skærmen ligesom på 
internet, et klik. Det at sidde og trykke på tangenterne er ikke det samme 
som interaktivitet. 
 
Har i prøvet at være inde i systemet og opdage at en anden er på samtidig? 
BENT: En af de store svagheder.  Han er derinde. Vi kan fandme ikke kom-
munikere. Fedt med det samme at kunne markere: fedt at du er her, hvad 
skal vi lave. Nu ingen fællesskab, ingen debat, når man er der direkte. Det 
går tabt i systemet. 
 
Jeg bruger ”R”. Jeg kan se vi har læst samme indlæg, jeg ville gerne sende 
en chat. Jeg har sendt mail, men det kræver overskud. 
 
Dorthe: Monitoren det er hurtigt overstået. Spørger man Frank, siger han 
at det ikke er umagen værd. 
 
Navneforkortelse? 
 
Dorthe Der er 25 % af holdet, jeg ikke ved, hvem er.  Større systematik i 
navngivningen, som man kender det fra arbejdspladser. Repræsentationen 
ensartet. Folk skal ikke selv finde på repræsentation. Det bliver ligeså mang-
foldigt som folks pinkoder. Et billede ville hjælpe i de første 2 måneder. 
 
BENT: Dejligt med ansigter. Der går lang tid, før jeg var klar over, hvem der 
egentlig var hvem, meget lang periode uden at vide, hvem de er. Jeg har al-
drig tænkt på det med billeder. Hvorfor kan vi ikke hedde vores navne? 
 
Dorthe: Jeg er også begyndt at kalde folk for forkortelserne. 
 
BENT: Det synes jeg er forkert….Det er et upersonligt system. Jeg synes jo 
det er helt forkert at vi sidder der i cyberspace og kan gøre hvad vi vil. Jeg 
kan ikke kæmpe imod det. Jo mere man skærer væk af kød og blod, jo mere 
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kunstigt bliver det. Jo mere science fiction. Det kan jeg ikke lide. Jo mere 
personligt jo bedre, navne, billeder chat… 
 
Dorthe: Når man har lært folk at kende er der ikke brug for billede. 
 
Der gælder de samme regler i BSCW, som i almindeligt gruppearbejde. Fæl-
lesnævner i ambitionsniveau. Man skal gå ind hver dag eller hver uge eller 
hvad man aftaler… 
BENT: Jeg arbejder alene til daglig, så lige meget hvad er det positivt, jeg vil 
kraftædemig se hvad der sker. 
 
Dorthe: Jeg elsker at lægge noget ud, det skal være ordentligt og med sta-
veprogram… 
 
BENT: Man skal passe på at man bruger de rigtige ord. Når man skriver, vir-
ker det anderledes end når det bliver sagt. Det virker baskere. 
 
Dorthe: Sprogmarkører kan ikke erstattes af smileys… man skal øve sig i at 
slippe tøjlerne, skrive direkte, som i mundtlig dialog. 
 
KIM INTRO – NU også Anders og Carsten med 
 
Anders: Hvad med at bruge billeder? Man skal selv kunne vælge hvaffor et 
billede. Rigtig god ide at fremstille grafisk. Endnu flere elementer, man skal 
selv kan  bygge op af. Man skal selv styre hvordan den ser ud. Følelsen af 
rummet - det repræsenterer noget inden i dig selv .Kender I ikke ISO super-
marked? Selv indrette: jeg skal kun have mælk og brød..  
 
Dorthe: Ikke grafikken der er afgørende..Det er overskueligt at være 5 i en 
gruppe. Noget andet hvis der er dig og så alle dem i ISO… 
 
Carsten: Ikke den grafiske baggrund, men fint med billeder af personer og 
visualisering pr. rum. 
 
Dorthe: Så simpelt ikke grund til pesonificering, det enkle fungere fint for 
mig, jeg vil bare se Mikael er i den mappe – kanon virkning.. 
 
BENT: Jo mere man kan bestemme billedet jo mere personligt 
 
Anders: Helt fantastisk at have den (PDA’en) siddende oppe i hjørnet, mens 
man sidder og arbejder på noget andet 
 
Dorthe: Det fedeste at kunne klikke på person ”how goes” – den køber jeg 
Men det er 99 % fagligt mere end socialt 
 
KURT – skulle de overvågede have besked? 
 
Carsten: ja, så kunne de kontakte… 
 
KIM – Chat felt til supplerende info – a la jeg er ikke på – klar igen om 
2 timer (Dorthe: Lækkert)  
Anders: Jeg tror ikke, jeg ville gide opdatere, så meget af mit liv ligger ikke 
der 
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KIM - det kunne også være en lampe med 2 arme… 
 
Dorthe: Lige som hundene i vinduet, når de kigger ud er man hjemme, når 
de kigger ind er man optaget 
 
BENT: Det er jo bare at overføre regler udefra verden. På kontoret – jeg går 
og kommer tilbage – rigtig tendens så man tror man arbejder i samme rum.. 
 
Carsten: Man kunne bare have en GPS-tracer i røven… 
 
BENT: Jeg ville elske hvis der stod en dukke ude i gangen – det er noget 
der fungerer for mig. At få et billede at trykke på, chat lige hen og trykke. 
 
 
Carsten: BSCW har jo monitor… 
 
Anders: Det kræver de andre har slået den til. Prøvede den da vi startede, 
har glemt den. 
 
Carsten: Jeg sad og overvejede automatisk start op. Flaget hejst. Jeg er 
hjemme. inden for rækkevidde. 
 
Dorthe: Umiddelbart lækker oplevelse 
 
NU kun Anders og Carsten 
 
Carsten: Rart at vide, hvor længe folk har været inde 
 
Anders: Jeg vil hellere have overblik over nu-og-her end over hvad der er 
sket. 
 
Carsten :Smadderirriterende at manøvrere sig gennem mapper – dårligt 
uden chat 
Jeg har kendskab til Yahoo, Groupware, klubber, dele filer 
 
BSCW fungerer efter hensigten – til dels i hvert fald. Chatten har manglet, så 
der kunne føres dialog med andre. I noterne mister man nemt overblikket. Vi 
har prøvet noter som ”chat”. Anders var ordstyrer. Det duede næsten, del-
vis.. 
Men de nyeste kommer i bunden… 
 
Anders: Jeg kender Lotus notes, fælles mapper, mail, netmeeting, og et kon-
ferencesystem jeg har glemt hvad hedder. Videokonference, man kan se 
hinanden, vi havde en ordstyrer, kunne se: hun rækker hånden op. Virkede 
godt. Men video er for tungt, rart lige når man kom ind og så alle deltagerne, 
herefter stills.. 
 
I starten forventede jeg utroligt meget af BSCW. Du (Kim) holdt præsentati-
onen. Jeg er blevet begrænset mere og mere i min iver. Det kan ikke så me-
get. Det vi bruger det til er at dele mapper. Fint nok.  
Jeg ville gerne kontakte og lige ”hej- jeg har lagt det ind” Nu må jeg vente og 
ind og se om gruppe har læst. 
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Jeg bruger ”luppen” meget. Jeg får mail 1 gang i døgnet – irriterende at den 
ikke er klikbar. Jeg bruger ikonerne. 
 
Carsten: Jeg har brugt daglig rapport 1-2 gange ellers opgivet den. Jeg bru-
ger ikoner: Hvem har læst og lagt nyt. 
 
Anders: Jeg tjekker også de andre grupper 
 
Carsten: Jeg har SMS på create event på de mapper hvor der foregår mest 
fx problemformulering, til-fra-vejleder. 
Ville være godt med åbningsbillede der viste status siden sidste catch up. 
 
KURT – Nu er fokus på dokumenter, kunne i tænke jer fokus på brugere? 
 
Carsten: Ja øh… 
Anders: Nej , fokus på mappen, rart hvis man kunne se samlet hvem der har 
læst hvad 
 
Carsten: Vi er begyndt at bruge forkortelserne … 
 
Anders: Svært at genkende dem man ikke har været i gruppe med før – et 
billede på ville identificere personen. 
 
Carsten: Jeg dyrker ikke det fancy med at skifte repræsentation…Måske 
ikon til forskellige roller – indpiskerfunktion 
 
Anders; Avatar med mimik. Den skulle aflæse, man skulle ikke selv gøre 
noget aktivt 
 
Carsten: Man skulle selv bestemme sin repræsentation 
 
Anders: Det andet ville også være meget sjovt 
 
Mikael ville det give mening at bestemme de andres repræsentation 
 
Anders: Det ville give en større fornøjelse… Når man lægger noget ud, viser 
man, man er med. Man mangler mere den anden vej at kunne holde øje.. 
 
Carsten: Ja, en direkte hurtig udveksling. Fint med indikation af tilstedevæ-
relse 
 
Anders: Enhver lille ændring er en forbedring. Det er rigtig tungt, det system 
der. 
 
Carsten: Man kan ikke selv regulere på en personlig måde. Det er en støbt 
skal – man skal saftsusemig bruge det. 
 
Anders: Der er noget underligt i at bruge et stifinder system til noget andet 
end det er – det er jo ikke til at chatte i. Det burde være en del af et større 
system med cbt, notesbog, chat – det er kun en del af det rum hvor man 
studerer. 
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Interview med Erliing 3. marts 2002 
BSCW’s fordele er: Udveksle dokumenter, sørge for at man kan arbejde på 
samme dokumenter, versionskontrol. 
 
Det kan ikke bruges til at diskutere i. Man kan godt føre en diskussion, men 
ikke nå til enighed eller resultat. Jeg er ikke særlig tilbøjelig til at forvente at 
man kan føre en konsensus diskussion. Det kræver personlig dialogform. 
Man mangler at kunne se hinanden og tale synkront, bløde formuleringer op, 
reagere spontant på skrift bliver synspunkter meget markeret. Skriftlig kom-
munikation er ikke det samme, man kan ikke aflæse nuancer, usikkerhed i 
stemmeføring eller kropssprog. Kun selve ordet er tilbage. Kun en brøkdel af 
kommunikationen ligger i ordet. 
 
Har du været med til synkron diskussion via noter eller chat? 
 
Chat fungerer ikke, jeg havde rimeligt store forventninger, men ret beset kan  
det ingenting. De beslutninger der blev truffet skete ved at en ordstyrer skar 
igennem, som om synspunkter ikke var blevet hørt. Vi prøvede at lade tale-
retten gå på tur. Det blev temmelig kedeligt, og tvang alle til at ytre sig, uden 
man nødvendigvis havde noget at sige. Kun muligt med meget korte indlæg. 
 
Det der fungerer godt i BSCW er at skrive traditionelle dokumenter og kom-
mentere på dem. Derfor må systemet suppleres med personlige møder. 
 
Har du opdaget at andre var på synkront med dig? 
 
Ja, kunne man få kontakt ville min umiddelbare reaktion være at prikke dem 
på skulderen ”hej, sjovt du er her” – men heller ikke andet kun almindelighe-
der. Det har ingen betydning… jeg har ikke det behov. 
 
Jeg ser BSCW som supplement, man kan mødes sjældnere fordi man kan 
forudsætte at de andre har læst. Det er et avanceret arkiv. 
 
Det kunne være rat at der stod ”Erliing” men man falder sammen med sit sy-
nonym med tiden. Fordel lynhurtigt at kunne identificere, foretrækker tekst 
frem for gnidrede portrætter. 
 
Kom hurtigt at kunne genkende navnene. Efter de første par seminarer. Jeg 
har ikke brug for hvert eneste billede. Man har jo ikke brug for alle mulige 
oplysninger. I begyndelsen  trykkede jeg på forkortelse og fandt præsentati-
onen af vedkommende. Kommer der billeder, ville jeg have lov at slå det fra. 
Pisseirriterende at sidde og glo på. Noget rod, jeg har heller i brug for avata-
rer og alt det fis. Jeg har brug for overblik. Jeg synes, man har et rimeligt 
godt overblik nu. Fra FLE2 har vi jo set et eksempel på, hvordan overblikket 
forsvinder, når systemet pakkes ind i noget humant – ulækkert at kigge på. 
Man blev tvungen ind i en verdensopfattelse, en bestemt pædagogisk mo-
del. Det kunne fandme være andre ikke arbejdede på den måde. 
 
Demo af produkt 
Erliing: Den kan reduceres i størrelse ikk…Den skulle være lille, så kunne 
man selv klikke den større. Den skal være komprimeret som en rigtig PDA. 
Hvorfor står chatfeltet åbent, når jeg ikke har aktiveret det? Kim: Til alle mu-
lige slags kommentarer.. 
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Jeg tror ikke jeg ville have den fremme på skærmen for ikke at gå ind og 
kigge 100 gange om dagen. Jeg er ikke i studiemode hele dagen – det blan-
der tingene sammen. 
 
Hellere andre ting: Status, hvad er der sket siden sidst. Burde kunne gøres 
mere enkelt og overbliksdannende. 
 
Repræsentationen: Jeg ville have det så enkelt som muligt. Det gør ondt i 
øjnene. Baggrundsbilledet er fis. Jeg har slet ikke brug for avvartarlignen-
de…Heller typografisk adskillelse mellem mapper og personer. En matrix 
mellem aktiviteter/lokaliteter. 
 
Jeg skulle holde meget mere øje med, hvad der sker. Kræver fokuseret op-
mærksomhed. Jeg vil have de informationer perifert. Farve som meddelelse 
om aktivitet god ide. 
 
Jeg kan godt lide, når det er rationelt. 
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Bilag 3: Afprøvning af to prototyper og Groove.net 
Søndag 7. april omkring klokken 14.30 til 17.00 på RUC. 
 
Til stede er: 
Brugerne: Anders og Dorthe, og senere Carsten. 
Gruppe 6: Kurt, Kim, Ulla og Mikael 
 
Kim og Ulla starter med at introducere, hvad der skal ske i løbet af eftermid-
dagen. Brugerne vil blive præsenteret for to prototyper, som gruppen har la-
vet. Prototype 1, der er den mest færdige og som er koblet op på en test-
server. Efter en kort introduktion til og demonstration af prototypen, skal An-
ders og Dorthe prøve den af på hver sin computer.  
 Prototype 2, der ikke er koblet til en server og derfor vil blive demonstre-
ret via en computer og en projektor. Endelig vil brugerne bliver introduceret 
til samarbejdssystemet Groove.net og efterfølgende blive bedt om at løse to 
opgave via systemet. Det sker ved, at brugerne bliver placeret i hvert sit rum 
foran en computer, der indbyrdes er forbundne via internettet. På hver com-
puter er Groove.net downloadet og der er på forhånd oprettet et fælles 
”workspace”. 
 
Prototype 1 - krydset 
Introduktion 
Kim introducerer prototypen og forklarer blandt andet, at prototypen er tænkt 
som en lille perifer ”ting”, eksempelvis installeret nederst i hjørnet af skær-
men, der skal giver brugerne besked om, om der har været aktiviteter i 
BSCW. Udgangspunktet er at vise gruppen aktiviteter på de områder, grup-
pen på forhånd har defineret. Prototypen giver med andre ord ikke besked 
om al den aktivitet, der foregår på hele holdet, eller i de andre grupper, der 
arbejder på BSCW.  
 Prototypen er opbygget som et kors med fire arme, hvor hver arm repræ-
senterer en af de fire gruppemedlemmer. Det enkelte gruppemedlem kan 
enten vælge hvilke farve, ”armen” skal have, eller at få de andre repræsen-
teret ved et portrætbillede. ”Armene” i krydset er som udgangspunkt transpa-
rente og kan kun svagt anes. Når et gruppemedlem er aktiv i BSCW, bliver 
den ”arm”, der repræsenterer vedkommende bruger, oplyst og tydelig, sam-
tidig med at krydset begynder at roterer hurtigere. Rotationen skal vise, at 
der er foregået en aktivitet, mens den oplyste ”arm” (med farve eller billede) 
skal vise, hvem der har været aktiv i BSCW og dermed er ophavsmand til 
aktiviteten.  
 For hver aktivitet, der er i gruppens mapper i BSCW, øges rotationen li-
gesom midterfeltet i krydset vokser for at indikere den samlede mængde 
gruppeaktiviteter inden for en given periode. Eksempelvis inden for det se-
neste døgn. Derudover er det muligt at chatte via et chatfelt, som man kan 
logge sig på. 
 
 
Afprøvningen  
Efterfølgende bliver Anders og Dorthe placeret i hvert deres rum, med hver 
sin computer, og bedt om at åbne den samme mappe i BSCW i en browser, 
samtidig med at de har prototypen åben i et andet browservindue.  
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 Dorthe får besked på, at hun og Anders skal diskutere, hvordan det går 
med deres projekter. Dorthe åbner en test-mappe i BSCW og skriver en kort 
besked, hvorefter hun oploader noten. Den ”arm” i prototypen, som repræ-
senterer hende, lyser op og billedet bliver tydelig, samtidig med at hele kryd-
set  langsomt begynder at rotere. Da der kommer svar fra Anders i form af 
en note i BSCW, bliver billedet på den ”arm”, som repræsenterer ham i pro-
totypen, tydelig, og der kommer ekstra fart på krydset.  
 Efter endnu en besked fra Dorthe i BSCW, logger hun ind på chatten i 
prototypen og fortsætter diskussionen her. Efter tre beskeder, uden svar, 
kan man se i chatten, at nu er Anders også logget på, og så fortsætter di-
skussionen her mellem Dorthe og Anders. 
 Da der ikke længere generes trafik i BSCW, bliver billedrepræsentationen 
i prototypen svagere og svagere, ligesom krydsets rotationen langsomt 
sænkes. Dorthe er travlt optaget af at skrive beskeder via chatfunktionen i 
prototypen og bemærker tilsyneladende ikke ændringerne i repræsentatio-
nen. Hun får besked på at skrive en besked i BSCW, og da hun opdaterer 
noten bliver hendes billedrepræsentation igen tydelig i prototypen ligesom 
rotationen i krydset øges.  
 Kort efter svarer Anders i BSCW, ligesom der kommer billeder på såvel 
den tredje som den fjerde arm i prototypen, da det simuleres, at to brugere 
mere logger sig på og genererer aktivitet. Det er svært at sige, om Dorthe 
bemærker, at der pludselig er to mere, der er aktivt på, og at det kan aflæ-
ses i prototypen. 
 Anders registrerer i starten ændringerne i figuren. Han forsøger at kom-
munikere via noter, men hopper på chatten, fordi det er nemmere, og fordi 
Dorthe er der. Han reagerer med det samme, da der dukker nye brugere op 
på figuren. 
 
Kommentarer fra testpanelet 
Efterfølgende samles Anders og Dorthe igen i det samme rum. Deres umid-
delbare kommentarer til afprøvning af prototypen er: 
 
 Anders: Det er et skridt i den rigtige retning, at visuelt vise, hvilke aktivite-
ter der foregår i mapperne.  
 
 Anders: Jeg kan godt forestille sig, at jeg ville vælge at have prototypen 
liggende i hjørnet som en lille perifer ting, der kan give mig besked om, der 
er sket noget i gruppemappen. Jeg tror det vil virke, men man skal nok væn-
ne sig til billederne for at kunne skelne imellem dem. Jeg tror, det er en god 
ide, hvis man selv har mulighed for at bestemme opsætningen, måske få 
den til at rotere den anden vej, vælge hastighed eller vælge mellem flere for-
skellige repræsentationer. Jeg har fornemmelsen af at arbejde to steder. 
 
 Dorthe: Jeg har svært ved at aflæse signalet i figuren. Men den kan også 
udstille, hvem der er aktive og hvor meget, de har lavet i dag. Det kan være 
et problem, at den ikke siger noget om kvaliteten af, hvad der bliver skrevet. 
Det vi skrev i chatten, var ikke noget, der er værd at gemme på. (Dorthe har 
ikke opdaget, at det ikke er de korte beskeder skrevet på chatfunktionen, der 
kan aflæses i prototypen, men derimod kun aktiviteter i BSCW. Det får hun 
af vide, og så synes hun tilsyneladende er det giver mere mening.) Men jeg 
synes det var lækkert den frihed, som chatfunktionen gav til at kommunike-
re, i stedet for at skulle opdatere noterne i BSCW. Men det er nok nødven-
digt at udvikle et nyt sprog, hvis man skal bruge chatten til at udveksle fagli-
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ge synspunkter. Men puh, hvor er det rart, man kan bruge chatten til at sige 
hallo, ”how goe’s”? 
  
 Anders kan godt forestille sig, at han ville vælge at have prototypen lig-
gende i hjørnet som en lille perifer ting, der kan give ham besked om, der er 
sket noget i gruppemappen. Det er rart, at den kører langsomt rundt. Men 
chatten blokerer for udsynet. 
 
Der kommer forslag om, at man skal have mulighed for at ”klikke” på repræ-
sentationen, hvorefter rotationen eksempelvis stopper og/eller billederne bli-
ver svagere, når man har bemærket, at der er sket noget i BSCW. Eventuelt 
kombineret med, at de andre får besked om, at man har svaret – og dermed 
har modtaget beskeden. 
 
 Anders: Rotationen og billederne mistede gradvist sin værdi, da jeg sad 
og chattede. Det havde en effekt, da der pludselig kom to billeder mere på 
korset, som resultat af at flere brugere loggede på.  
  
 Dorthe: Jeg tror, at billeder som repræsentation vil virke godt i starten, 
men at man nok vil blive trætte af dem i længden. Omvendt er billeder lækre, 
fordi de er tillidsskabende og er med til at understøtte tilhørsforholdet til 
gruppen. 
  
 Anders: Det er rart at den kører langsomt rundt. Men chatten blokerer for 
udsynet.  
 
Efterfølgende får Carsten, der kommer senere, en kort præsentation af pro-
totypen.  
  
 Carsten: Jeg kan godt kan se, at prototypen kan give informationer og 
skabe en mening, som det kan være svært at få via mappesystemet i 
BSCW. Men at der mangler nogle regler for, hvordan farten i rotationen og 
billederne, der langsom bliver svagere, skal aflæses. Som repræsentation 
foretrækker jeg billeder frem for farver, da de bedre giver identitet og for-
nemmelse af de andre i gruppen. 
 
 
Prototype 2 - Torvet 
Introduktion 
Kim giver en kort præsentation af prototypen, der ikke er forbundet til en 
test-server og derfor ikke kan afprøves i praksis. I stedet blive aktiviteterne i 
BSCW, som prototypen skal repræsentere, simuleret.  
 Prototype er bygget op omkring fire ”rum”, der hver især repræsentere en 
af de mapper, som gruppen arbejder på i BSCW. Når et gruppemedlem ud-
fører en aktivitet i en af de fire mapper, bliver personen vist som en ”bygge-
klods” med billede på i den mappe, hvor aktiviteten er foregået. Brugeren 
kan vælge af få de fire mapper til at rotere og glide rundt, så man kan holde 
øje med, om der er placeret ”byggeklodser” med et billede på i et af de fire 
rum som indikation på om og hvor der i givet fald er foregået en aktivitet. 
Som i den foregående prototype bliver billedrepræsentation gradvist svagere 
i takt med at tiden går.  
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Kommentarer fra testpanelet 
 Dorthe: Man kan kombinere prototypen med en slags ”dagbog/log-agtig 
ting”, hvor man kunne skrive beskeder til hinanden, eksempelvis hvis man er 
væk nogle timer eller noget andet, så man ikke behøver at logge ind i BSCW 
for at udveksle den slags beskeder. 
 
På Kims spørgsmål om hvad det blå baggrund repræsenterer, lyder svaret: 
 
 Carsten: Resten af BSCW. Jeg kunne godt forestille sig, at man kunne se 
de andre fra holdet/de andre grupper derude og kunne klikke på deres 
repræsentationer, hvis man ville i kontakt med dem.  
 
Herefter fulgte en kort snak, om man kan bruge prototypen til at holde øje 
med, om der er andre derude, og om hvem, der skal have adgang til at se, 
hvem der har været aktive i mapperne. 
  
 Dorthe:  Det er et problem, at man har mulighed for at holde øje med hin-
anden. Jeg kunne forestille mig, at jeg ville være mere sparsom i sin kom-
munikation, hvis andre kan holde øje med hende. Men det tiltaler mig, at 
man bare kan klikke på en person og sige hej. 
  
 Carsten: Man bør nok bestemme sig for, om det skal være en perifer 
overvågningsting eller om det også skal være muligt at manipulere vis proto-
typen. Hvis det er den perifere ting, bør der være en minimal repræsentati-
on. 
 
 Anders: Det er ikke en fordel at være nede i øjenhøjde og kigge rundt. 
Jeg vil hellere have overblik og kigge ned på de røde kasser, så jeg i et blik 
kan se, om der er sket noget. 
 
 Dorthe: Hvis den viser, hvor jeg har været, bliver det et underligt billede. 
Nogle gange tæsker jeg rundt fra den ene til den anden mappe – jeg trykker 
forkert, husker forkert o.s.v.  
  
 Carsten: Jeg er vant til andre former for ikoner, så det virker fremmed. 
Det ville være fedt, hvis man kunne navigere rundt i rummene, som i 
Woolfenstein. 
 
Afprøvning af Groove.net  
Introduktion og afprøvning 
Vi placerer hver af de tre testpersoner i hver sit rum foran hver sin computer, 
der er alle er koblet på internettet. Vi har i forvejen downloadet og installeret 
Groove.net på samtlige computere og har oprettet et fælles ”workspace”, 
hvortil alle tre testpersoner er inviteret.  
 Vi giver dem en kort introduktion til programmet og beder dem efterføl-
gende om at løse to opgave. De skal dels foretage en fælles brainstorm på 
baggrund af et billede, og dels kommentere problemformuleringen på en 
opgave, som to af de tre testpersoner arbejder med i MCC-studiet. Billedet 
og problemformuleringen fremvises via Groove.net, så alle kan kigge på det 
samtidig, og diskussionen føres via gruppechatten.  
 Afprøvningerne  tager i alt 49 minutter. Efterfølgende samler vi de tre 
testpersoner for at få deres kommentarer: 
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Testpanelets kommentarer 
Anders: Godt opbygget. Godt at man kan tage objekter frem og kigge på og 
så chatte sammen om dem. Det kommer tæt på at sidde i en gruppe og tale 
sammen. 
 
 Dorthe: Jeg kan godt lide, at chatten ikke forsvinder, men hele tiden er 
synlig så man kan kigge tilbage, og læse, hvad der er skrevet. 
 
Ingen af de tre synes, der er forskel på at kigge på billede sammen eller dis-
kutere et dokument (problemformuleringen). 
 
 Carsten: Det er rart, at man kan se, om de andre er i færd med at skrive 
noget, så man ved, om man skal reagere – eller vente på, at de har skrevet 
færdig. 
 
 Anders: Jeg kan se Carsten er i gang med at skrive – det er rigtig godt. 
Der er ikke noget værre end at sidde og vente og der ikke sker noget 
 
 Dorthe: Når der står Anders types message, sætter det kadancen ned, 
man venter lige et øjeblik, før man skriver videre. Problemet i chat er, at det 
egner sig bedst til hurtige beskeder, mens man tænker sig længere over, 
hvad man skriver inden man sender en note i BSCW. Der skal måske ikke 
opfindes et nyt sprog, men chat og noter kræver en meget fokuseret pro-
blemløsning, man kan ikke diskutere noget generelt. Der ligger et pres i 
chatten, hvor længe kan jeg tænke, før den går død. 
 
På spørgsmålet om hvordan Groove.net er sammenlignet med BSCW, siger 
Anders og Carsten, at de to systemer slet ikke kan sammenlignes.  
 
 Carsten: BSCW er ikke beregnet til synkron kommunikation, det er man 
helt klar over, hvis man har prøvet at diskutere ved at skrive notere og opda-
tere dem – ha, ha det er simpelthen uhyggeligt. 
 
På spørgsmålet om man kan forestille sig Groove som en ramme omkring 
BSCW, lyder svarene: 
 
 Anders: Groove har alt det BSCW mangler. Det ville være fantastisk hvis 
man kunne supplere BSCW med Groove. 
 
 Carsten: Det er rart at man kan chatte hvis folk er online. Godt at man 
kan slå fællesnavigation til og fra. Jeg var lidt bange for at ødelægge noget 
for de andre, hvis jeg scrollede i teksten. 
 
 Dorthe: Alt det vi prøvede i Groove er noget, jeg savner i BSCW. Det gav 
en fornemmelse af at være sammen om noget. I forhold til at chatte i Groo-
ve, var det langt bedre end i prototypen. Det var tættere på den faglige dia-
log, man kommer lidt ned i tempo,  ligesom i BSCW hvor der er tid til at tæn-
ke før man lægger en note.  
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Forskel på prototyper 
På spørgsmålet om hvordan de to prototyper, der blev vist i dag, adskilte sig 
fra prototypen, som blev vist i Svaneke, kom der ikke nogen klare svar eller 
vurderinger.  
 
Anders siger, at han godt kan forestille sig at prototyperne kan fungere som 
en slags indspisker, der minder en om, hvad man skal have lavet: ”Eksem-
pelvis at jeg for øvrigt også lige burde få læst den der bog.” 
 
På spørgsmålet om, chatfunktionen i prototypen mere har en social end fag-
lig funktion, lyder svarene: 
 
 Anders: Personlig tror jeg godt, at en sådan chatfunktion kan være med til 
at få gruppen til at holde sammen. Der bliver mere personlig ”tale” – det er jo 
en af de helt store ting, når vi mødes i Svaneke, at høre lidt om, hvad de an-
dre ellers laver og tænker. 
 
 Dorthe: Enig – jeg tror ikke at det vil tage overhånd og blive til kaffeklub-
snak. Det tror jeg ikke man gider. En dagbog til beskeder vil være dejlig, og-
så selv om man måske ikke har noget meget vigtigt at sige. Det kan bare 
være en lille opmuntring i form af en besked – for fanden hvor er det dejligt 
med en hurtig lille opmuntring man kan tolke og overfortolke. Men der er ting 
man bare ikke kan på skrift, f.eks. løse konflikter. 
 
 Carsten: Det synkrone mangler i BSCW. Men det fungerer godt i Groove. 
Det ville være uhyggeligt at prøve at bruge BSCW til det samme. Navigatio-
nen forekommer nem. 
  
Konklusion: 
Efter afprøvningerne konkludere vi: 
· Chat efterspørges til konversation + fokuseret faglig diskussion som 
i Groove.net 
· Rart at kunne komme i kontakt uden at logge helt ind i BSCW 
· Fint med perifer awareness dims 
· Et egentligt 3D lanskab giver lyst til at kunne bevæge sig rundt 
· Skiftlige udvekslinger har sin begrænsning 
· Social betydning i smalltalk 
· Billeder i repræsentation vurderes at give større følelse af gruppetil-
hørsforhold. 
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Bilag 4: Notifikation via en sms fra BSCW: 
Hvordan sender man en sms via email 
Alle der har abonnement hos Tele Danmark Mobil, Sonofon og Mo-
bilix har deres egen emailadresse.  
Hvor mobilabonnerer du? 
Er dit mobilnummer for eksempel 24 43 08 09 og abonnerer du hos 
Sonofon, så sender du en mail til adressen: 
24430809@note.sonofon.dk 
- Der skulle gerne komme et diskret pip fra din mobil, og så kan man 
læse.... 
Her er listen for de største operatører  - xxxxxxxx er der hvor du ud-
skifter med dit telefonnummer.  
  
Tele Danmark Mobil xxxxxxxx@sms.tdm.dk 600 tegn 
Sonofon xxxxxxxx@note.sonofon.dk 800 tegn 
Mobilix xxxxxxxx@sms.mobilix.dk 160 tegn 
Telia xxxxxxxx@gsm1800.telia.dk 600 tegn 
2Få notifikation via SMS fra BSCW 
a. Slå sladrehanken til en bestemt mappe du opretter. Du klikker på 
Info-ikonet for mappen og på ”events”og slår eksempelvis "send mig 
en email" til hvis nogen anbringer et dokument i mappen (Create 
event). Det kan se sådan ud i BSCW: 
Edit event configuration of SMS -test 
You may configure how to to keep track of what is going on in the shared 
workspaces you have access to. Use the checkboxes below to select the 
awareness services you want to enable for the specified event types on the 
object SMS -test.  
Hint: each service may be turned on or off in your personal default event 
configuration.  
Event Service: Event Icons Daily Report Direct Email Monitor Applet 
activated Yes yes yes yes 
Event Types:   
Read Events (*) (*)  (*) 
Create Events (*) (*)  (*) 
Move Events (*) (*)  (*) 
Change Events (*) (*)  (*) 
Save new  configuration Restore default configuration Clear changes
 
  
b. Bruger du Outlook eller Outlook Express kan du oprette regler. 
Det virker dog kun i Outlook mod en Exchange server, for så kan 
reglen ligge på mailserveren, og du behøver ikke at have Outlook 
åben for at have reglen aktiveret.  
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c. Gå igang med at definer en regel, der er i de fleste outlook-
versioner en guide der kan hjælpe, ellers vælg blot at oprette en ny 
tom regel.  
d. Du skal fortælle Outlook at når en email fra bscw-systemet an-
kommer, og den i emailbrødteksten indeholder navnet på den map-
pe du "abonnerer på, så skal denne email videresendes til en emai-
ladresse, der svarer til dit mobiltelefonnummers (se ovenstående). 
I Outlook, kan det se sådan ud ved valg af regelguiden, som du finer under 
menupunktet ”Funktioner/Guiden Regler”: 
 
 
Denne regel kan du lave din variant af 
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”Direct Email Notification” er den tekststreng, som udløser en email til din 
mobiltelefon i kombination med SMS –test i emailens brødtekst. Alle notifika-
tionsmail i BSCW indeholder ”Direct Email Notification” i emnet og SMS –
test skal du udskifte med navnet på den mappe, som du holder øje med. 
 
Videresend-reglen bruger du til at fortælle dit meila-program hvilket tlefon-
nummer og emailadresse mailen skal sendes til. Her indtaster du dit mobil-
nummer. 
 
Det er sikkert en god ide, at begrænse sig til kun at få notifikation ved ek-
sempelvis ”create”-events, så du ikke risikerer at få en masse sms’er hver 
gang nogen blot har åbnet mappen. 
 
Oplagte mapper at abonnere på kunne eksempelvis være: ”Administrativt”, 
”Vejledermappen”, Cafe Munken eller den gruppemappe, hvor der sker 
mest. 
 
Har du spørgsmål om ovenstående kan du sende en mail til os på: 
westh@ruc.dk  
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Bilag 5: Råudskrift af interview med Mike Robinson  
1.november 2001 
Fildelingstjenester som Gnutella, Limewire og Napster er blot en forsmag på 
de praktiske muligheder, som peer to peer netværk byder på. De første 
softwareprogrammer som understøtter løse arbejds- og sociale relationer, 
den såkaldte communityware, er allerede dukket op. Og i fremtiden vil peer 
to peer (P2P)-teknologien blive anvendt i alt fra telefoncentraler til decentralt 
samarbejde, mener den britiske forsker professor Mike Robinson fra det fin-
ske Jyväskylä Universitet. 
 
Robinson: 
 
Vendepunktet var 1994 i cscw hvor størsteparten af forskere overhovedet 
ikke så www komme, folk talte stadig om groupware som den næste store 
ting. det var også et vendepunkt for mig, fordi jeg indså de spildte mulighe-
der. Før havde vi en massiv vækstkurve for cscw-groupware det var utroligt. 
Der skete masser af kreativ udvikling.  
 
Jeg prøver at kigge på det underliggende metafor. Det var ideen om grup-
per. Hvordan kan man bruge et lokalnet. Det blev aktuelt omkring 1986 og 
var vidtspredt omkring 1996. Nu har vi lokalnet i hjemmene. Hvad er ideen 
med at have et netværk. Det er at dele, filudveksling. Så kom WWW, som er 
vidunderligt. Det det gør er i virkeligheden temmelig begrænset. Den under-
liggende metafor er biblioteket - det store ubegrænsede bibliotek. At man så 
samtidig har set bort fra en masse erfaringer i forbindelse med videnskabs-
biblioteker er en anden og temmelig tilgivelig ting. Men basalt set er model-
len hver bruger bag ved sin skærm. Der er ikke noget om samarbejde der. 
Den underliggende metafor rummer ikke samarbejde. Og det var meget pro-
blematisk for cscw.  
 
- Men er der ikke forsøg på at inkorporere samarbejde via www.? 
Jo og de passer dårligt. Bscw er et dejligt virtuelt kontor-system, som jeg har 
brugt meget. Men som samarbejdssystem er det ekstremt primitivt.  Der er 
kun en meget dybt begravet mulighed for, at finde ud af hvem der var i det 
virtuelle kontor samtidigt. Selvom man skal logge ind. Hvad bscw har brug 
for helt basalt er en peripheral awareness, som indikerer at brugere er tilste-
de. Det er en af de fundamentale ting, der er behov for. Og den slags ting er 
praktisk taget ikke-eksisterende på WWW. 
 
Det som jeg personligt var involveret i, var udviklingen af en lille device, som 
man kan se på http://www.at-it.fi, en såkaldt people awareness-engine. Den 
gør basalt det, at den anbringer en lille tæller i hjørnet af websiden og man 
kan se antallet af brugere, som har fat i samme side. Hvis man klikker på 
tælleren, kan man åbne en chat og en liste af brugere på hele sitet. Det er 
en kommercielt udviklet ting. Men alligevel, er det en måde at bøje www på, 
man anbringer noget på toppen, som en eftertanke. Det gode ved vores 
produkt er dog, at det ikke er nødvendigt at downloade noget eller lade sig 
registrere. Men alligevel er produktet temmelig kejtet uden nogen klar kob-
ling til et underliggende metafor.  
 
P2P er en totalt anderledes historie et dramatisk teknologiskift, pludselig op-
står muligheden for, at brugeren kan føle sig som en del af et fællesskab - 
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og fællesskaber er noget vi har kigget på i temmelig mange år inden for 
cscw-forsknningen. Man er dog ikke nået særligt langt. Der er blevet gjort 
forsøg med VR uden den helt store succes. P2P og den underliggende fæl-
lesskabsmetafor er interessant. Det bliver frugtbart. 
 
- Er det svært at forstå den bagvedliggende metafor? 
- ikke hvad fællesskab angår. Da jeg indså det, var under en diskussion om 
vanskelighederne ved at gennemsøge p2p-rummet i sammenligning med 
webspace. Der findes der gode søgemaskiner - et konservativt estimat siger, 
at P2P vil øge det søgbare informationsrum 30 gange. Men problemerne 
opstår ved, at maskiner kan være slukkede. Du ønsker ikke søgeresultater 
over utilgængelige adresser. Det er problematisk med de nuværende søge-
maskiner. Der er et fundamentalt problem med skalerbarhed og med at ma-
skiner kan være slukkede.  
 
Hvordan håndterer vi det? 
- Svaret finder vi i musik-fællesskaberne. De inddeler webspace. De eksiste-
rende søgemaskiner vil fortsat eksistere men de vil identificere fællesskaber. 
Så kan du opsøge fællesskabet og der finde specialiserede søgemaskiner - 
som f.eks Gnutella gør det.  
Der er behov for en strukturerende metafor -ellers bliver rummet menings-
løst fordi det ikke er søgbart. 
P2P i social perspektiv er socialt på en måde, som WWW aldrig har været. 
WWW er marginalt socialt men der er få fællesskaber. I P2P er det indbyg-
get i teknikken. der er en række P2P-applikationer, som ikke passer ind. 
Mange kommercielle firmaer forsøger at udnytte teknologien. For eksempel 
til at distribuere video-streaming. Men jeg ser det ikke som nogen farbar vej. 
Hvis jeg tillader at min pc, bliver brugt af Disney, hvad får jeg så ud af det? 
Min pc kører langsommere. Ingen fordele, jeg savner en motivation. Jeg ville 
føle mig bedre tilpas, hvis jeg vidste, hvem der besøgte min harddisk. Hvis 
den slags faciliteter tilføjes bevæger vi os i retning af et fællesskab. Og væk 
fra den rene distributionslogik. 
 
So kan du være mere konkret i retning af hvordan udviklingen bliver? Meget 
p2p er meget specialiseret? 
- Starten er god, men jeg ville godt se flere informationer og kunne kommu-
nikere med andre brugere. Hvis nogen downloader fra min disk får jeg må-
ske lyst til at tale med vedkommende. P2P på intranettet og globalt med va-
rierende sikkerhed. Muligheden for at vælge sine egne arbejdsfælleskaber 
kan være meget brugbart, vi ved at det er sådan moderne organisationer ar-
bejder og jeg tror vi har hele spektret fra frivillige interessegrupper, organisa-
tioner som Greenpeace og stramt definerede organisationer som HP og 
IBM.  
 
Det er temmelig ubegrænset og ganske nyt. Endnu er der ingen akademiske 
konferencer, som diskuterer emnet. Så det er begrænset hvad der findes af 
fora til at udveksle ideer. So min fornemmelse er, at det er en teknologi, som 
er fin samklang med hele ideen om cscw. Jeg var altid i tvivl om groupware 
men måske skulle man kalde det communitysoftware? 
 
- Kunne man betragte det som en teknologi, der kan integreres med eksiste-
rende kollaborative systemer? 
Ja, eller omvendt. 
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Der findes nogle pragtfulde samarbejdssystemer, som burde være udviklet 
mere. Hiroshi Ishus Clearboard er en dejlig ide fra 1996 - mataforet er en 
glasskærm mellem to mennesker. Vi taler ikke om videokonferencer som jeg 
har dybe vedholdende tvivl om. Audio chat ja, text messaging selvfølgelig, 
men video - hvorfor bruger folk det mon ikke?  
 
Men vi har brug for indikationer på, hvad andre mennesker i et arbejdsfæl-
lesskab laver, interesserer sig for og har gang i. Clearboard giver det i form 
af et drawing board, hvor den person du arbejder med vises bagved.  
En anden undervuderet applikarion er Gesticam udviklet af japanske forske-
re. Det anvendes til fjerninstruktion, begge sider har samme model, et lille 
tårn med en vægtstang på toppen - den der ser kan betjene vægtstangen - 
og kameraet flytter sig så på den anden person. Der er også en laserpointer, 
så man kan se hvad personerne fokuserer på. og man kan gestikulere med 
pointeren. 
Jeg kan ldide det fordi i modsætning til avatarer er det et fysisk objekt, det 
ligner ikke en person, og det er sikkert en god ting, men den er fysisk og 
smuk. Den interagerer med personen, når personen nikker - nikker den til-
bage. Det er absolut enestående. det er den ideellle p2p-applikation. Og er 
meget bedre end videokonferencer. her har du en fysisk genstand i et rum, 
som kan pege og på andre måder gøre sit nærvær følbart. Det er eksempler 
på applikationer, som fortjente et bredere publikum. 
 
- Men udviklingen går langsomt, på trods af Napsters succes. Det er som en 
skjult subkultur. Kunne det kommercielle potentiale samtidig være en be-
grænsning? 
 
- To vinkler på det. Email var en skjult subkultur i lang tid - i 20 år var det en 
esoterisk ting, nu er det braget igennem. En anden ting, som har sløvet tin-
gene er dot com-selskabernes krise og ikke mindst teleselskabernes rolle. 
De har ikke penge til forskning - men det er uklogt. Universiteterne er længe-
re om at fokusere og der er endnu ikke akademiske konferencer om P2P.  
Forlk er stadig forvirrede om hvad P2P er, hvad det skal bruges til. funda-
mentale spørgsmål som at få maskiner til at afsøge informationsrummet er 
endnu ikke løste. Det skal afklares. Men samtidig er det her mulighederne 
byder sig til. Der er ikke nogen grund til at gøre noget på web-markedet når 
alt er på plads. Det skulle have været pre mosaic snarere end post Nestsc-
cape.  
Derfor er P2P stadig et rigtigt spændende udviklingsområde. 
 
Konkrete planer? 
- Vi vil prøve et par projekter. I mit firma kigger vi på, snakker med Siemens 
om mulighederne for at bruge teknikken på deres nye generation af Java-
mobiltelefoner. Men også andre virksomheder. Vi har snakket med et, som 
har udviklet et virtuelt PBX. Basalt kommer alle slags medier ind i pbx'en og 
bliver viderestillet til et passende personligt medie. Hvis man tænker på det 
sammen med P2P, kan man også bruge en vpbx til at route til et givent fi-
lområde. Det er en sjov ide, som vi måske vælger. 
  
Brug for generel standard? 
- Ja, de bestående er uklare. Eksempelvis er der ikke en klar standard for in-
ternet audio. Vi har brug for en universel standard for at det skal virke. 
 
Hvad med kontrol over information på andet end blot mappeniveau? 
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- Jo, det vil komme. Det er et slags bibliografisk spørgsmål. Hvor søgbart er 
et givent medium? Det er eksempelvis fandens besværligt at søge i video-
medier. Det vil formodentlig opstå af sig selv i de forskellige fællesskaber, 
som danner sig. Adressering er et andet problem. Noget tredie er alle sik-
kerhedsproblemerne - men der , haha, ikke mit område - heldigvis. 
 
